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\ Акелла 


ХаваТ»» - - рвпмцм игра й ВИДОМ ОТ Явр*оЛ> Лице, В № 
вамнач иваАзимцоействии с МР*С и выпопненіЫ маанйі 
а числе которым - саботаж. спасение сбор информации 
рйзцпка а такжв кражи и убийства Сред* особенностей 
- енШЧ» 60 Я»»й <№ЧИ й ОбшИРММ* ПММНвСТО 
№№«!»№ ГВДХММВжЗ 

* Нігѵ(+#г)иый с «мет с гртіл» мрияипаш ч>м>*и 

— Риапиш«ийз анмыйцн® пни №ё&зня«еи и фишш» миать 

— &«*е 150 йдав М^С прзяившмзв в менетрон 

* 'Ѵ~ Ѵц" н,'..: г.' БаЛве сСфснЯ чйсе* гвимйГйН 


— и «два арг^иин в шести племя* 
Іобши* ивмпав. эиврсв ш і или 1 . 
бййбьэ аііуййіг бПгаЬвПЭ к 
Р/КОВДІІКГО &№ I 

СЖН Акі*,-,# 2004 ’лулл 5іу*в &ИПРИЯПГНЯ- 
^КмМ)йЬёіі.і .чип', ежіт ' «,.іи «іриліпи ■ :;'-,і‘.іЗЯмій"Д 
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с самыми 


Тел: (095) 995-2575 Тел: (095) 708-22-59 Тел: (095) 745-2999 Тел: (095) 269-1776 Тел: (095) 799-5398 

ѴѴеЬ: Шр://ѵтѵѵ.0С5.ги Факс: (095) 708-20-94 ѴѴеЬ: ЬНр://ѵѵѵѵѵѵ.сіШпк.ги ѴѴеЬ: ЬНр://ѵѵѵѵѵѵ.с1І8й.ги ѴѴеЬ: Шр://ѵ\ллгоѵ.ІІ 2 агсІ.ги 


В приводах серии А8І18 ОиіеТга 


заметно уменьшен уровеыШи\ 
без потери производительно | 


ДШ _ 

привод СО КОМ со скоростью Ш 


Серия оптических приводов 


п 


ѴТТПМ 


Тел: (095) 974-32-10 
ѴѴеЬ: ЬИр://ѵілл™.рігіі.ги 
Е-таіІ: сІі5Ь@рігі1.сот 


Тел: (095) 105-0700 
ѴѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.оісіі.ги 


ПИРИТ 


сіШик 


КОНЦЕРН „ 

БЕЛЫЙ ветер 


Наслаждайся тишиной 






























ЕОІТОРІАІ_ 


И снова здравствуй! 



Спасибо! новых рубриках. 

^■•=-==5—- 

ГГсГ « ~ кетда " учше ‘ 

5г5даЕдагЭ5г 

С посланниками ада Хочется выделить дем Р 

производственный ста ™= рт й д ™ ссии стратегии «Периметр». ^ 

еда»- ТГПІІ^ 

Ь^еГвт=& _ 








*■ о с» гі ц м 


Л Г ш 


ѴПкТІЛМРПМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, Шр://датез.1с.ш 
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ХЕНТАЙ ЬАОА ВАСІЫО СОШ 

ВСЕ, ЧТО ТЫ ВСЕГДА ХОТЕЛ ЗНАТЬ О ПОЛНОСТЬЮ РЕАЛЬНЫЕ АВТО ОТ 
ХЕНТАЕ И ХЕНТАЙ-ИГРАХ, НО «ЛАДЫ», МОСКВА ВО ВСЕХ 

БОЯЛСЯ СПРОСИТЬ. ПОДРОБНОСТЯХ И МОРЕ 

АДРЕНАЛИНА. ЭКСКЛЮЗИВ! 


№ ПОСТЕРЫ И НАКЛЕЙКИ 


ИГРЫ В НОМЕРЕ 


АЛЛО, МЫ ИЩЕМ ТАЛАНТЫ! 

Если ты умеешь быстро и качественно писать тексты разного объема, 
разбираешься в играх, и имеешь постоянный доступ в интернет - ты нужен нам! 
Мы ждем писем с рассказом о себе (все, что считаешь нужным - от возраста до 
желаемой должности) и тестовой статьей на игровую тему на іоЬ(аЮс-аате5. ги . 
Если нас заинтересует письмо - мы предложим тебе сотрудничество. Дерзай! 
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Каждый из нас помнит яростную эйфо¬ 
рию Ооот, отца всех экшенов и насто¬ 
ящую икону игростроения. Там не надо 
было думать. Все, что требовалось от 


появлением трехмерных движков, и, 
несмотря на весь свой примитивизм, 
заставлял игроков почувствовать на зу¬ 
бах вкус адреналина. Затем был древ- 




РАІМКІЫ-ЕК 


СОѴЕВ ЗТОРѴ 


игрока - это зажать кнопку стрельбы в 
начале уровня и отпустить ее в конце, 
почувствовав, как в крови литрами пле¬ 
щется адреналин. Никаких скрытных 
перемещений по уровню, беготни от 
противника и достойной труса стрельбы 
в спину. Грудь в грудь с врагом, оска¬ 
лив зубы и противопоставив ордам 
монстров собственную меткость и 
ярость, усугубленную мощным и смер¬ 
тоносным оружием. 

Трепещите, смертные, ибо становитесь 
вы свидетелями возрождения великого 
жанра, простота в котором граничит с 
бесконечной гениальностью и тем доис¬ 
торическим драйвом, который наши во¬ 
лосатые предки испытывали во время 
очередной погони за мамонтом. Первой 
ласточкой, клюв которой был заляпан 
кровью, стала Зегіоив 5ат. Безбашен¬ 
ный дядя Сэм уверенно шел по усеян¬ 
ной трупами дорожке шутеров первого 


негреческий ѴІ/іІІ Коек, еще дальше 
продвинувший заложенную дядей Сэ¬ 
мом идею, сравняв с землей целый пан¬ 
теон языческих богов и демонов. 

Ну а теперь к нам пришел он - 
РаіпкіІІег, обшитый шипами и заклеп¬ 
ками, покрытый полузасохшей кровью и 
окончательно устанавливающий планку 
качества мясных шутеров. 

УБИЙСТВО ВО СЛАВУ 

Сюжет в РаіпкіІІег выполнен именно 
так, как того требуют законы жанра - не¬ 
навязчиво. Можно спокойно пропускать 
сюжетные видеовставки между эпизода¬ 
ми, а можно с интересом следить за исто¬ 
рией главного героя, в один неудачный 
день разбившегося насмерть в автоката¬ 
строфе вместе со своей любимой женой. 
После этой неприятности супругу героя 
забрали прямиком в рай, а его самого ос¬ 
тавили в некоем пограничном мире, кото- 


На каждом уровне помимо основной задачи 
(уничтожить всех и вся), есть второстепенная - 
собрать 100 душ убитых врагов, открыть все 
секретные участки уровня или пользоваться 
только определенным видом оружия. За выпол¬ 
нение такой задачи нам дают карты ВІаск ТагоЬ 
двух видов: действующие постоянно на протя¬ 
жении игры и только по нажатию специальной 
кнопки. С помощью карт можно составлять 
свои сеты, облегчающие прохождение: что мо¬ 
жет быть лучше замедленного в 4 раза мира 
вокруг, оружия, наносящего двукратно большее 
повреждение, ускоренной перезарядки стволов 
и способности поглощать души на расстоянии? 
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Чистилище. Спустя некоторое время бес¬ 
конечной борьбы с демонами ада, рыска¬ 
ющими по пограничью, главному герою 
поступает предложение сверху (с САМО¬ 
ГО верха) начать собственный крестовый 
поход с целью уничтожить четверых гене¬ 
ралов армий ада, уже готовых направить 
своих подчиненных на штурм ворот рая. 
Естественно, от таких предложений отка¬ 
зываться глупо, и наш протеже берется за 
дело со всей серьезностью. Неплохой ба¬ 
ланс на грани мракобесия - именно он 
ставит сюжет этой игры в один ряд с таки¬ 
ми мэтрами, как йоот, (?иаке и ВІоосІ. 
Но ты, конечно, понимаешь, что 
РаіпкіІІег - не только сюжет. По хороше- 


Это самодостаточное чудо срывает 
башню без всякой стандартной игровой 
мишуры, вроде завернутого сценария 


му счету, для игрового процесса он не 
несет практически никакого значения. 
Потому что здешнему геймплею вообще 
ничего не надо - это самодостаточное 
чудо срывает башню безо всякой стан¬ 
дартной игровой мишуры, вроде завер¬ 
нутого сценария, невероятных загадок 
или элементов ролевой игры. 

К —ХИРУРГИЧЕСКОЕ ВМЕША- 
^ ТЕЛЬСТВО ДРОБОВИКОМ 

Как выглядит формула счастья «по- 
РаіпкіІІег'овски»? Нас выкидывают на 
бесконечно красивый уровень, дают в 
руки мощную пушку и гонят навстречу 
большие пачки врагов. Пресытившиеся 
этим в Зегіоиз 5ат могут не морщить 
нос, ведь разработчики из Реоріе Сап 
РІу сумели довести этот процесс прак¬ 
тически до совершенства. 

Начнем с карт. Львиная доля - дей- 
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ствительно оригинальные локации, с 
отменной архитектурой и разумным че¬ 
редованием узких коридоров, в кото¬ 
рых буквально задыхаешься от крова¬ 
вого тумана и сгоревшего пороха, и 
просторных открытых пространств, 
предоставляющих широкие возможнос¬ 
ти для маневра и ухода из-под вражес¬ 
кого огня. И, если на открытых прост¬ 
ранствах игровой процесс во многом 


дорожная станция в Цюрихе, на кото¬ 
рой нам придется добивать остатки 
снаряженной противогазами армии на¬ 
цистской Германии (остатки, кстати, 
уже почти разложились); ну и конечно 
всякого рода темные храмы, монастыри 
и заброшенные базы. С локациями у 
игры все в порядке, говорю точно. 
Почти такая же ситуация наблюдается 
и с монстрами. Каждые один-два уров¬ 


вітіі сложности 


Их в игре всего четыре, и 
каждый оказывает боль¬ 
шое влияние на игровой 
процесс. На самом лег¬ 
ком уровне нельзя поль¬ 
зоваться картами Черно¬ 
го Таро, на среднем и на 
легком недоступна часть уровней, которые отк¬ 
рываются только на сложном и самом сложном 




под названием «Травма». Этот ре¬ 
жим открывается только в тот мо¬ 
мент, когда игрок соберет 24 
карты Таро, а это, поверь мне, 
далеко не простая задача. Кро- а 
ме того, начиная со сложного Л 
уровня, чекпойнты, в которых Ш 
производится автосохране- (я 
ние игры, перестают регене- 
рировать здоровье 
игрока. 


напоминает Зегіоиз 5ат, то внутри по¬ 
мещений все меняется. Отчаянная бе¬ 
готня между колоннами, монстры, пру¬ 
щие со всех сторон, использование 
каждого выступа в качестве укрытия - 
это адреналин, товарищи. Среди за¬ 
помнившихся уровней - потрясающий 
сумасшедший дом, в котором летают 
бестелесные призраки, а из каждой 
комнаты норовят выскочить безрукие и 
безногие калеки-пациенты; железно¬ 


ня состав этих тварей полностью меня¬ 
ется, чтобы соответствовать атмосфере 
карты (или наоборот, ярко выделиться 
на ее фоне). На заброшенной военной 
базе нас ждут все те же мертвые фа¬ 
шисты, разбавленные здоровыми тру¬ 
пами с пистолетами-пулеметами попо¬ 
лам с танками; в темном храме ожидай¬ 
те разного рода монахов мрака, жре¬ 
цов тьмы и так далее. Ну а в чумном го¬ 
родке ходят обтянутые в холст полу- 
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Я думал, что при создании уровней разработчики 
черпали вдохновение только из собственного 
воспаленного воображения и ритуальных танцев 
с бубном после массовой раскурки по- 
меси ацетона и марихуаны. Однако 
Ир- ”1 нет. На картинке ты видишь пример 
і реального здания, послужившего 
прообразом для уровня Авуіит из 
игры. Кстати, это здание - самый 
ЩШШЬ' настоящий, только заброшенный, 
сумасшедший дом Денвера, о кото¬ 
ром писал сам Говард Лавкрафт (Ноѵѵагсі 
І І_оѵесгаі1;) в одном из своих 

I. А леденящих душу рассказов. 


НА КОВЕР! I РАШКИ-ЬЕН 


*0Й6 


разложившиеся мертвецы, а также ле¬ 
тают отвратительного (в хорошем 
смысле) вида ведьмы, оглашающие ок¬ 
рестности настолько заливистым ржа¬ 
нием, что даже не хочется портить им 
праздник метко пущенным в район го¬ 
ловы колом. А вот в тюрьме и полуза¬ 
топленном городе правят бал разного 
рода неформалы, вроде байкеров с 
«Томми-ганами», железноголовых 
анархистов с дубинками и коктейлями 
Молотова и здоровенных жлобов с че¬ 
репами вместо головы и дробовиками в 
крепких руках. Большинство монстров 
выполнено на пятерку: они оригиналь¬ 
ны, отлично слеплены и анимированы. 
К тому же на них не надо тратить поло¬ 
вину имеющегося боезапаса. Этот 
факт, позволяющий ярко ощутить 
собственную крутость, выгодно выде¬ 
ляет РаіпкіІІег в сравнении с предшест¬ 


венниками - все-таки скучно, согла¬ 
сись, когда одного монстра приходится 
убивать полминуты. 

Ну и конечно, здесь есть БОССЫ. Здоро¬ 
венные твари, готовые нас растоптать, 
сожрать, размозжить ударом руки и во¬ 
обще сделать с нами чего-нибудь пло¬ 
хое. Уничтожать этих гадов особенно 
весело - к каждому нужен свой подход, 
до которого не сразу догадываешься. К 
сожалению, ситуация с боссами омрача¬ 
ется схваткой с самим дедушкой Люци¬ 
фером. Во-первых, понять, как же этой 
твари нанести вред довольно сложно, 
так еще и убивать его после этого при¬ 
дется очень долго. Бой с боссом не дол¬ 
жен быть муторным. Ситуация немного 
подслащена великолепным уровнем 
последней схватки, отражающим три 
великих военных периода Земли сразу. 
Увидишь о чем я, когда дойдешь. 


■ Сумасшедший дом. От этого 
места мурашки по коше. 


■ Девушка с квадратными глазами 
та самая Ева. Только удивленная. 











Оружие в РаіпкіІІег создано на зависть 
конкурентам. Всего есть пять видов, но 
каждый содержит два режима стрельбы 
и не теряет своей эффективности по ме¬ 
ре прохождения игры. Мои личные лю¬ 
бимчики - дробовик, в альтернативном 
режиме замораживающий врагов (после 
этого первый же выстрел разносит их на 
осколки льда), и ракетница, спаренная 
с шестиствольным пулеметом. Божест¬ 
венная связка. Плюс, чисто для эстети¬ 
ческого удовольствия, можно пользо¬ 
ваться колометом - выносит 90% врагов 
с первого выстрела, припечатывая их 
бездыханные тушки к стенам и позво¬ 
ляя в полной мере насладиться физикой 
игры. В альтернативном режиме коло- 
мет стреляет гранатами, которые при 
должной ловкости можно нанизать на 
метко выпущенный кол и превратить в 
импровизированную ракету. При оборо¬ 



Пройдя игру до конца, ты, на¬ 
верняка, будешь несколько 
разочарован тем, что увидишь 
в финальном ролике. Оказы¬ 
вается, заботливые разработчики 
вложили в игру два варианта оконча 
ния. И посмотреть второй можно 
лишь пройдя все заново, только на 
уровне сложности «Травма». Не 
очень привлекательная перспекти¬ 
ва, поскольку для этого в общей 
сложности нам придется пробе¬ 
жать игру вдоль и поперек три ра¬ 
за: для ознакомления, для сбора всех карт 
Таро и для прохождения на «Травме». 


не узких коридоров против превосходя¬ 
щего количества врагов пригодится и 
нечто, стреляющее звездочками ниндзя 
или электричеством по выбору. Заряжа¬ 
ем током участок пола/стены/монстра и 
выстреливаем в него звездочками - 
электрическая ловушка готова. Если 
честно, то каждый найдет себе оружие 
по руке - в игре не существует абсолют¬ 
ного ствола, и за этот баланс разработ¬ 
чикам стоит сказать большое спасибо. 


ТАНЕЦ СМЕРТИ 

Да, здешний игровой процесс вы¬ 
зывает ассоциации именно с танцем. 
Скорее даже с сумасшедшей пляской, в 


Нас выкидывают на бесконечно красивый 
уровень, дают в руки мощную пушку и 
гонят навстречу большие пачки врагов 



■ Разработчики вволю настебались над 
шутерами по мотивам Второй мировой. 


■ Атмосфера заброшенного 
завода угнетает. 
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ВДОШЪ ИГРЕ МЯСА 


Уникальная возмож¬ 
ность для маньяков, 
а особенно для мань¬ 
яков с очень мощны¬ 
ми компьютерами - 
открой консоль стан¬ 
дартной «тильдой» 

(~) и введи две ко¬ 
манды подряд: рккеерЬобіез и рккеерсіесаіз. Те¬ 
перь ни трупы, ни те бесформенные куски мяса, 
что от них остались, ни кровавые пятна на стенах 
и потолке не будут исчезать. Несмотря на то, что 
вычислительные возможностью компьютера бу¬ 
дут сжираться с чудовищной скоростью, почув¬ 
ствовать на своей шкуре, каково это, ходить по 
колено в трупах врагов, крайне рекомендуется. 


которую вовлечен сам игрок, окружаю¬ 
щие его оскаленными пастями монстры, 
каждый уголок уровня и просто проре¬ 
зающие воздух пули, разряды электри¬ 
чества и ракеты. Подбегаем к монстру 
вплотную, переключаемся на дробовик, 
ждем, когда тварь занесет над нами 
свое оружие, и в четко выверенный мо¬ 
мент разносим ее на кровавые ошмет¬ 
ки, по всем законам физики отлетаю¬ 
щие в другой конец комнаты. Не теряя 
ни секунды отступаем назад, развора¬ 
чиваемся на звук утробного рычания и 
чудовищная сила выстрела относит 
очередного врага в сторону древних 
амфор, которые не переживают столк¬ 


Если на открытых пространствах игровой 
процесс во многом напоминает Зегіоиз 
Зат, внутри помещений все меняется 


новения с бездыханным телом и рассы¬ 
паются на черепки. Для более крутого 
противника переключаемся на коло- 
мет... и темный монах со здоровенными 
топорами в обеих руках качается, нак¬ 
репко прибитый колом к колонне. Выст¬ 
реливаем гранатой в толпу спешащих 
на нас мертвецов и, с чувством выпол¬ 
ненного долга, наблюдаем, как они 
разлетаются в разные стороны, уже не 
способные никому навредить. Свежеу- 
покоенный труп с характерным хлоп¬ 
ком исчезает, оставляя на своем месте 
душу. Это уже шестьдесят шестая, ко¬ 
торую мы поглотили - живущий внутри 
демон вырывается наружу, и на пару 
десятков секунд мы становимся неуяз¬ 
вимой машиной смерти, разрывая вра¬ 
гов на куски и стараясь оставить за со¬ 
бой как можно больше трупов, прежде 
чем ниспосланное адскими силами де- 












Акелла 




В зіим энергичной и жестоком гиБраде из такти¬ 
ки НР6„ симуляции ш экшиа вам представится 
ріишіым вйашмнветь >мя собственной шкурен 

Ощутить ВИЭ прелости И ТЯГОТЫ ЖИТИИ мафиози 

Бутпегтарствв. рзкет вымогательство, запупцвд. 
ниѳ, тэргоип» оружием по,іпольиь№ азартные 
игры и кровавые разборки иа улицах РигаДни СіВу 
- вот лишь чалая часть так увлекательнейший 
запиши которыми ни займитесь в роли простого 
итальянского иммигранта Марио. приехавшего а 
Штаты вершить кровавое правое удае 

йднво воссозданная атмосфера .20-я - 30-х 

вам 

МИССИЙ. 


прав 
ідаі 

которая 'С даст 
Более нам 2 о ми 

3 >и режима игры: Зсепапо, Саьйэт Ріауег и 
улыиплвер; 

сетевая игра на восьмерых игроков 


сильная сюжетная линия 
заскучать на протяжении 


МЕОПѵ 

М0Н5ТІП8 
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В ЗОЛ ОТО бРИЛЬЯИТЫ 


А еще в РаіпкіІІег 
есть своя 
собственная ва¬ 
люта. Представ¬ 
лена она в виде 
золотых монеток, 
старательно зап¬ 
рятанных в древ¬ 
ние сундуки, кув¬ 
шины, каменные хранилища, мусорные баки и 
даже монстров. Кроме того, в особо укромных 
местах можно найти Святые Реликвии. Каждая 
из этих штучек равна сотне простых монет. Ну а 
тратятся местные деньги, причем в больших ко¬ 
личествах, на составление собственного сета 
карт Черного Таро. 


ионическое благословение не покинет 
бренное тело, ищущее себе дорогу в 
рай. Это танец, господа геймеры. Нас¬ 
тоящий танец. 

, МАМА МИА! 

;_А еще разработчикам стоит ска¬ 

зать спасибо за грамотную реализацию 
собственных идей. Графика, звук, фи¬ 
зическая модель - все без исключения 
удалось создателям на славу. Поляки не 
просто создали великолепный движок, 
способный одновременно держать в 
кадре сотни тысяч полигонов, при этом, 
не заставляя наш компьютер плеваться 
кровью и чадить дымом из всех щелей. 


Уничтожать боссов особенно весело - 
к каждому нужен индивидуальный подход, 
о котором не сразу догадываешься 


Эти парни смогли на полную мощь ис¬ 
пользовать все преимущества своего 
творения - отдельное спасибо художни¬ 
кам и аниматором. Каждый монстр был 
любовно слеплен из большого количе¬ 
ства полигонов, обклеен четкими и кра¬ 
сивыми текстурами и анимирован так, 
словно разработчики использовали тех¬ 
нологию тоііоп саріиге, собрав в одном 
месте всех тварей. Конечно, некоторым 
моделькам не хватает треугольников, 
но, на фоне общего графического вели¬ 
колепия, это практически незаметно. А 
еще здесь чудные спецэффекты. Сразу 
оговорюсь, кроме эффекта огня. Он 
удался не очень хорошо. Но, опять же, 
внимание на нем особо не концентриру¬ 
ется. Зато все остальное блещет вели¬ 
колепием. Вот от нашего выстрела 
монстра разорвало на фонтан из крови 
и кусков плоти, а на стене за ним остал- 


















ся кровавый след от прошивших тело 
пуль. При этом мы видим, как вниз сте¬ 
кает кровь, не торопясь высыхать вне 


няный кувшин и сталкиваем вниз, наб¬ 
людая, как он красиво крутится в воз¬ 
духе и разбивается о пол по всем зако- 


5 ИГРА С ДУШОЙ 


тела своего недавнего обладателя. А 
вот шальная пуля попадает в горшок с 
фейерверками на уровне в Персии. Черт 
побери, прямо как на День Победы! 
Уровень окрашивается потрясающей 
красоты шлейфами огоньков, которые 
моментально разносят в щепки любого 
попавшегося на пути монстра. А мы по¬ 
нимаем, что это настоящий праздник. 

Не хуже выполнена и физика в игре - 
за нее отвечает движок Наѵок. Ты не 
представляешь, насколько весело наб¬ 
людать траектории полета здоровен¬ 
ных тварей, поймавших своими зако¬ 
ванными в железо задницами нашу ра¬ 
кету. Момент, прекрасно иллюстриру¬ 
ющий все великолепие игровой физи¬ 
ки: подкатываем к краю балкона гли¬ 


нам Ньютона, разбрасывая вокруг зо¬ 
лотые монетки. 

Звуковое сопровождение вызывает ис¬ 
ключительно положительные эмоции: 
выстрелы, хлюпанье расползающихся 
на куски монстров, предсмертный рев и 
отличная реализация 5.1 звука не дают 
заскучать. Плюс, отличная находка раз¬ 
работчиков: активная привязка звука к 
участкам уровней. Вот мы подходим к 
статуе святого в оскверненном бесами 
храме и слышим от нее шепот молитвы. 
Зловещий шепот. Теперь мы прорываем¬ 
ся сквозь чумной городок. Пробегаем 
мимо полуразвалившейся повозки... и 
останавливаемся в удивлении - от нее 
доносится ржание давно умершей лоша¬ 
ди. Именно такие детали добавляют в 


После смерти враги распадаются с забавным 
хлопком, оставляя после себя свои души, кото¬ 
рые главный герой с удовольствием поглощает, 
получая за каждую столь ценную едини¬ 
цу здоровья. Ну а, съев с громким чав¬ 
каньем 66 душ, наш протеже превра¬ 
щается в бессмертного демона, об¬ 
ладающего невероятной силой и 
полным наплевательством к внеш¬ 
ним раздражителям. Жаль только, 
что эта нирвана прекращается 
через десяток с 
лишним секунд. 




















. яЕзаииодійстш 


Монстры научены не только тупо переть на нас 
бессмысленной волной, но и взаимодейство¬ 
вать друг с другом. Например, они готовы отру¬ 
бить соседу голову и хорошенько его раскру¬ 
тить. Это позволит «жертве» превратиться в 
стационарную мясорубку. Не впервой им и ис¬ 
пользовать товарища в качестве живого щита, 
ухватив покрепче 
за шею или прев¬ 
ращать трупы 
павших собратьев 
в мелких кусачих 
жучков. Вот что 
значит - настоя¬ 
щие уставные от¬ 
ношения! 


игру специфическую атмосферу. За та¬ 
кое разработчиков хочется расцеловать. 
Как и за музыку. Тяжелый металл, прос¬ 
то металл, разбавленный техно-рифами 
металл - именно под это приходится 
разрывать на части орды прислужников 
Сатаны, именно он доводит уровень аг¬ 
рессии до раскаленного предела, когда 
игрок превращается в кровожадного 
зверя - такого же, как и его враги. Пот¬ 
рясающее чувство, должен заметить. 

ЭТАЛОН ЖАНРА 

Мы вновь вспоминаем наши по ло¬ 
коть покрытые кровью руки во время 
игры в ВІоосІ. Уши снова слышат звук 




Живущий внутри демон вырывается 
наружу, и на пару десятков секунд мы 
становимся неуязвимой машиной смерти 


выстрела шотгана и хлюпанье распада¬ 
ющейся туши монстра из Ооогш. Глаза 
выделяют тут и там мотивы мракобесия, 
богато наполнявшие СЗііаке. А шестое 
чувство вовсю наслаждается игровым 
процессом, забытым почти десяток лет 
назад. Он вернулся. Вернулся, подмяв 
под себя и короля примитивизма 
Бегіоиз 5ат, и мифологического ѴѴІІІ 
Коек, став достойным конкурентом все 
еще находящейся в разработке второй 
части похождений Серьезного Сэма. 
РаіпкіІІег - это настоящий хит, полно¬ 
весный и грамотно выполненный со 
всех сторон. Пропустить его разрешает¬ 
ся только убежденным ненавистникам 
жанра мясных экшенов. Всем осталь¬ 
ным играть в обязательном порядке. 
Потому что это веха если не в индуст¬ 
рии в целом, то в игровом жанре - 
определенно. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 


текст: И.Закалинский, Н.Корж, Я.Масарский 



Интересные дела творятся 
на фондовой бирже: некто, 
пожелавший остаться неиз¬ 
вестным, приобрел через 
брокерскую контору пакет 
акций компании Еісіов на 
сумму аж в 12 миллионов 
фунтов. В общей сложности 
таинственный покупатель 
уже контролирует пять про¬ 
центов акций компании, 
что является довольно ве¬ 
сомым пакетом, учитывая 
количество и разброс этих 
самых акций. Знающие лю¬ 
ди предполагают, что за по¬ 
купкой стоит Роберт Бон- 
ньер (ЯоЬегі Воппіег), ра¬ 
нее замеченный за покуп¬ 
кой контрольных пакетов 
других крупных компаний. 
Желая хотя бы знать, кто 
собирается наложить на 
нее лапу, Еісіоз просит вы¬ 
шеупомянутую брокерскую 
контору раскрыть личность 
покупателя. Как все эти 
финансовые дела скажутся 
на играх, которые будет 
производить мама Лары 
Крофт, - покажет время. 

И.З. 


Ы НОВЫЙ РУЛЕВОЙ 



сотню лучших маркетологов мира. При¬ 
несет ли новый президент больший до¬ 
ход и широту взглядов в руководство 
компании? Или ШсазАгІз продолжит ру¬ 
бить капусту со своей дойной коровы 
51аг ѴѴагз? Покажет время и финансовые 
отчеты. 

И.З. 


Вслед за непопу¬ 
лярными шагами 
игрового подраз¬ 
деления І-исав- 
ПІт, вроде отмены 
второй части 5ат 
апсі Мах, последо¬ 
вали кадровые пе¬ 
рестановки, в 
числе которых 
назначение на 
пост президен¬ 
та І.иса8АгІ8 
Джима Уорда 
(]іт ѴѴагсІ), ранее заведовавшего от¬ 
делением по маркетингу и дистрибь¬ 
юции. Теперь же парню придется 
совмещать свои старые функции с 
новыми, в числе которых выработка 
стратегии и целей ШсазАгІз. Послуж¬ 
ной список Уарда впечатляет: за 15 
лет работы в рекламном бизнесе он 
успел приложить руку ко многим ус¬ 
пешным запускам торговых марок и 
товаров и заработал престижные 
награды. Кроме того, Джим входит в 


Джим Уорд. 


*НА ВОЛЮ В ПАМПАСЫ 



Со-основатель и теперь уже бывший пре¬ 
зидент Випдіе, Александр Серопиан 

(АІехапсіег Зегоріап), некоторое время 


назад оставил родную компанию, но вот 
недавно объявился вновь в качестве 
главы независимой студии ѴѴісІеІоасІ 
батез По словам Серопиана, некоторое 
время он вообще раздумывал над уходом 
с арены создания компьютерных игр, пос¬ 
кольку его жутко раздражала система из¬ 
дания проектов, архаичность которой на¬ 
поминает ему существовавшую в 30-е го¬ 
ды систему создания и раскрутки филь¬ 
мов. Несмотря на это, деньги все-таки за¬ 
рабатывать надо. Поэтому первым же 
проектом компании будет безымянная по¬ 
ка игра на движке от Наіо, которая вый¬ 
дет в начале 2005 года. Другой вопрос - 
будет ли она кому-нибудь нужна через 
год, на движке-то от Наіо? 

И.З. 


* СОВЕТ ДА ЛЮБОВЬ 



Жили-были две компании: крупный изда¬ 
тель ТН<2 и небольшой разработчик Яеііс, 
известный своей стратегией НотетогШ и 
галлюциногенным симулятором сумасшед¬ 
шего генетика ІтрозвіЫе Сгваіигев. От¬ 
ношения между компаниями были дружес¬ 
кие, к тому же скрепленные договором о 
том, что Яеііс для ТН<3 создаст стратегию в 


реальном времени по вселенной 
И /агОаттег 40,000, а та ее издаст, 
продаст, а деньгами поделится с Яеііс. 
Но, как мы все знаем, от договорных 
отношений до долговременных и бо¬ 
лее тесных - рукой подать. Так что 
подумала ТНС2 и купила разработчика 
со всеми его проектами, персоналом и 
жесткими дисками. И теперь хоть и 
потеряла Яеііс независимость, а деньги по¬ 
лучает исправно и стабильно, продолжая 
готовить ЯТ5 I ѴагНаттег 40,000: Эаѵѵп 
о і М\!аг и разрабатывая другие, пока не 
объявленные проекты. Мы же надеемся, 
что столь тесное сотрудничество принесет 
нам немало интересных и достойных игр. 

И.З. 
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ІЫРІІЗТВѴРЕРОВТ 


аВИХРЬ-АНТИ ВАРЕЗ 



не 


Пиратство наказуемо - вот еще 
одно тому доказательство. До не¬ 
давнего времени никто из нас не 
знал о таком слове, как ТазДіпк'. Те¬ 
перь оно у всех на устах, особенно у лю¬ 
дей, связанных с варез-сценой. Так на¬ 
зывается беспрецедентная операция, 
проведенная ФБР совместно с нацио¬ 
нальными службами по борьбе с прес¬ 
туплениями в сфере высоких технологий 
на территориях таких стран, как Амери¬ 
ка, Бельгия, Дания, Франция, Германия, 


Венгрия, Израиль, Голландия, 
Сингапур, Швеция и Великобри¬ 
тания. В ходе операции, которая 
долго и кропотливо готовилась во 
всех этих странах, было аресто¬ 
вано около сотни человек, боль¬ 
шая часть которых занимает вы¬ 
сокие посты в наиболее извест¬ 
ных и влиятельных варез-груп- 
пах мира. Было конфисковано 
около 200 компьютеров, 30 из ко¬ 
торых выполняли функции серве¬ 
ров для свежевыпущенной про¬ 
дукции, своего рода «первого 
шага» перед распространением 

М ее в интернете. Общая сумма 
краденого на этих серверах сос¬ 
тавляет около 50 миллионов 
долларов. Ну а общие потери 
игровой индустрии исчисляют¬ 
ся сотнями миллионов. 

Под удар расследования попали 
группы, занимающиеся воров¬ 
ством игр и фильмов, музыки и соф¬ 
та. Среди самых известных имен: 
РаігІідНі, Каіізіо, Ргсдесі X, ЕсНеІоп, 
СІавз и АРС. Причем у той же ГаігІідГФ 
было практически полностью парализо¬ 
вано отделение, отвечающее за компью¬ 
терные игры. Ну что же, преступление 
было, теперь последовало наказание. Да¬ 
леко не последнее, смею заверить. 

И.З. 


і Оеті$е: Ні$е оі Ше КиТап 


* 


сз 


Дэвид Аллен (РаѵісІ АІІеп) 
официально заявил о закры¬ 
тии РГіагаоН Ргосіисііопз, 

студии разработчиков, пода¬ 
рившей нам такие игры, как 
Могсіог и йетІ5в: К/зе оТ 
і Не Ки'іап. По словам Алле¬ 
на, он решил уйти из индуст¬ 
рии компьютерных игр, пос¬ 
кольку она перестала идти 
по тому пути, по которому 
шла всего пять-семь лет на¬ 
зад: пути инноваций и твор¬ 
чества, когда почти каждая 
новая игра была по-своему 
оригинальна и необычна 
[однако, очень оптимистич¬ 
ная оценка - ред.]. Теперь 
же игровые магнаты приду¬ 
мали конвейер - и все про¬ 
екты стали одинаковыми. 
Придется согласиться с не 
светлыми суждениями Алле¬ 
на и пожелать ему удачи в 
новой работе, не связанной 
с компьютерными играми. 

И.З. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 



Очень забавный экспери¬ 
мент задумали провести 
студенты Нью-Йоркского 
университета. Внимательно 
рассмотрев карту Манхэтте¬ 
на, они сочли ее весьма на¬ 
поминающей... типичный 
уровень из Рас-Мап (они 
правы - можешь сам прове¬ 
рить). Это натолкнуло их на 
мысль сыграть в Рас-Мап на 
улицах родного города - 
проект окрестили Рас- 
МапНаііап и посвятили ис¬ 
следованию проблем пере¬ 
мещения виртуального ми¬ 
ра в реальный. Все это бе¬ 



зобразие происходит в рам¬ 
ках университетской прог¬ 
раммы изучения интерак¬ 
тивных телекоммуникаций. 
В игре принимает участие 
10 человек - один непосре¬ 
дственно Рас-Мап, который 
собирает фишки на улицах 
города; еще четыре чело¬ 
века играют роль «призра¬ 
ков», которые пытаются 
ему в этом помешать. К 
каждому участнику прис¬ 
тавлен наблюдатель. Игра 
координируется из центра 
управления; игроки воору¬ 
жены мобильниками, сое¬ 
динением с интернетом и 
специально разработанным 
для игры софтом. 

Игра состоится прямо на 
следующий день после ухо¬ 
да нашего номера в печать, 
так что пока неизвестно, 
что из этого выйдет. Наде¬ 
юсь, эта новость никого не 
вдохновит кидаться в про¬ 
хожих из окна кирпичами, 
крича «Тетрис, Тетрис!». 

Я.М. 


^ КВЕСТЫ ПОДЕШЕВЕЛИ 


А 


Джейн Джен¬ 
сен (Іапе Іеп- 
зеп), создатель¬ 
ница знаменито¬ 
го «квеста ужа¬ 
сов» СаЬгіеІ 
КпідНі, подели¬ 
лась планами от¬ 
носительно двух 
своих творений, 
Сгау Маііег и 
ВооЬу Тгар. 
Первый проект, 
за разработкой 
которого затаив 
дыхание следили сотни фанатов жанра 
адвенчур, к нашему великому сожалению, 
был заморожен. Как объяснил ситуацию 
издатель игры, ОгеатСаІсНег, нынешнее 
состояние игровой индустрии не распола 
гает к широкомасштабным вложениям в 
квесты - об этом говорит 
та же отмена 5ат апсі 
Мах: Ргееіапсе Роіісе. 

Если у компании появят¬ 
ся лишние деньги, разра¬ 
ботку проекта обязатель¬ 
но возобновят. Если. 


Ну, а пока что Дженсен концентрирует 
свои усилия вместе с тремя другими раз¬ 
работчиками из компании ОЬегоп Месііа 
на ВооЬу Тгар - онлайновом квесте, ко¬ 
торый можно будет просто скачать из ин¬ 
тернета. То, что проект низкобюджетен, 
создатели даже не скрывают, однако 
Джейн видит будущее жанра адвенчур 
именно за подобными играми. Прискорб¬ 
но, прискорбно. Остается лишь надеяться, 
что вот уже столько лет помирающие 
квесты не загнутся окончательно в бли¬ 
жайшее время. 

И.З. 
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^ НАД ЗЛАТОМ ЧАХНЕТ 



Как большинство крупных игровых ком¬ 
паний, ІІЬівоП публикует отчеты о своей 
деятельности в прошедшем финансовом 
году. Общий уровень продаж составил 
508.4 млн. евро, превзойдя тем самым 


показатель прошлого года аж на 
22.5%. Игры, принесшие компа¬ 
нии столь солидный ломоть при¬ 
были, и так всем известны, но 
чисто на всякий случай это: 
Ргіпсе оТ Регзіа: ТЬе Запсіз оI 
Тіте (2.4 млн. проданных ко¬ 
пий), Тот СІапсу'з КаіпЬоѵѵ 5/х 
3 (2.2 млн.) и Тот СІапсу'з 
Зрііпіег СеІІ Рапсіога Тотоггоѵѵ 
(1.7 млн.). Не столь успешными 
были продажи ВеуопсІ СоосІ апсі 
ЕѵіІ и XIII, но общий позитивный 
результат, достигнутый компани¬ 
ей, они не омрачают. Уже сегодня 
руководство ІІЬізо/і сообщает о 
решении нанять порядка четы¬ 
рехсот новых разработчиков из Канады и 
Китая для своих новых проектов. Вот что 
значит получить достойную прибыль. 

Н.К. 


ЭНЫТЕНРЬАУ ВСЕ ШТОРМИТ 


Мало того, что в данный момент у 
Іпіегріау на руках всего $1.2 млн. Мало 
того, что дефицит их рабочего капитала 
составил $14.8 млн. Теперь их еще и вы¬ 
селяют из родного офиса! А все потому, 
что вот уже три месяца компания не пла¬ 
тит арендную плату (всего-то полторы 
сотни тысяч долларов в месяц). Ну и пос¬ 
кольку терпеть такие убытки компания- 
арендатор никак не собирается, а денег 
на оплату счета в $450 тыс. Іпіегріау, 
скорее всего, не найдет, придется ей 
найти новое, более дешевое место для 



работы. Учитывая то, сколькими проекта¬ 
ми в данный момент занимаются 113 сот¬ 
рудников компании, переезжать будет, 
мягко говоря, не очень удобно. 

И.З. 
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ІЫРІІЗТВѴРЕРОВТ 


* КАКОВО ЖИВЕТСЯ РАЗРАБОТЧИКАМ? 


Известный и пользующийся 
бессменной народной лю- 


к 



Международная ассо¬ 
циация игровых раз¬ 
работчиков (ІСОА) вы¬ 
пустила девяностостра¬ 
ничный отчет о том, нас¬ 
колько непроста жизнь 
среднестатистического 
разработчика компьютерных игр. Среди 
наиболее серьезных проблем, о которых 
рассказали участники опроса, можно вы¬ 
делить нестабильность работы, слишком 
длинный рабочий день и низкую зарпла¬ 
ту. Кроме того, разработчики постоянно 
натыкаются на полное непонимание со 
стороны семей и просто круга знакомых. 
Если говорить о статистике, то здесь ре¬ 
зультаты не менее плачевны. Почти 35% 
разработчиков собираются покинуть ин¬ 
дустрию в течение ближайших 5-ти лет, а 
более 51% - в течение 10-ти. Похвастать¬ 
ся коллегами, располагающими более чем 
десятью годами опыта в работе могут 
лишь немногим более 3% опрошенных. У 
35% среднее количество рабочих часов в 
неделю - 65-80, при том, что почти у 47% 
случаев сверхурочные не оплачиваются. 
Почти 45% разработчиков не отказались 


бы от помощи дополнительного 
количества сотрудников и хо¬ 
тели бы располагать некоторы¬ 
ми способностями, которых у 
них нет. Если говорить о жало¬ 
бах, то 62% недовольны про¬ 
должительностью рабочего 
дня, 44% сетуют на постоян¬ 
ный стресс, а 36-ти процентам 
несчастных игроделов не хва¬ 
тает денег. И, кстати, 34% оп¬ 
рошенных уверяют, что игро¬ 
вая индустрия - далеко 
не единственная сфера 
деятельности, в которой 
они могут работать. Воп¬ 
реки ожиданиям, проти¬ 
воположного мнения при¬ 
держивается лишь 32%. 
На основе полученных 
данных, исследователи 
составили список воз¬ 
можных шагов в сторону 
улучшения рабочих усло¬ 
вий разработчиков. Среди них: меры по 
нормализации рабочего времени, улуч¬ 
шение отношений «менеджер-разработ¬ 
чик», более разумное планирование и 
разработка бюджетов, умелое управле¬ 
ние людскими ресурсами. 

Иными словами, как показала статистика, 
вся романтика работы создателем бес¬ 
смертных игр убивается низкой зарпла¬ 
той, постоянно поджимающими сроками, 
следующей отсюда необходимостью оста¬ 
ваться допоздна на работе и вообще неп¬ 
рерывными стрессами. Если дело так и 
будет продолжаться, в скором времени 
индустрия либо опустеет, либо переста¬ 
нет выпускать нормальные проекты. Да¬ 
ешь создание профсоюзов и пересмотр 
политики издателей по отношению к раз¬ 
работчикам! 

И.З. 
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бовью разработчик РРС 
Віоѵѵаге, судя по всему, 
будет куплен МісговоЛ. 
Именно об этом сообщил 
доверенный источник из 
недр корпорации, добавив, 
что более точную информа¬ 
цию об этом мы сможем ус¬ 
лышать на ЕЗ 2004. Если 
МісгоБОІі все же купит 
Віоѵѵаге, то нас, возможно, 
ждет тот же облом, что про¬ 
изошел с НаІо\ все лучшие 
игры студии будут выхо¬ 
дить либо эксклюзивно на 
ХЬох, либо и на РС тоже, но 
с огромным опозданием. 
Будем внимательно следить 
за развитием событий - 
лично я не хочу остаться 
без отличных РРС от такой 
именитой студии. 

И.З. 



Ярые поклонники святого 
дела Джона Кармака 

(ІоИп Сагтаск) отважились 
создать реальную статую 
своего кумира. Поделка ак¬ 
тивистов с сайта Ттр - 
арасе.сот выполнена в 
стилистике 650-полиго- 
нальной модели игрока из 
< 2иаке III: Агепа. Рост 
гипсового Кармака состав¬ 
ляет полтора метра, а ши¬ 
рина около 50 сантиметров. 
В финальной стадии произ¬ 
водства памятника на каж¬ 
дый полигон будет нанесе¬ 
на цветная бумажная текс¬ 
тура, распечатанная на 
цветном принтере. Красота, 
не находишь? 

Н.К. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 



Ощутив на собственной 
шкуре, что покупка доро¬ 
гостоящих лицензий на из¬ 
дание компьютерных игр по 
раскрученным фильмам ма¬ 
ло того, что не приносит 
ожидаемого дохода, так и 
вообще почти не окупается, 
Аіагі приняла решение не 
наступать больше на граб¬ 
ли и отказаться от дальней¬ 
шего приобретения прав на 
создание игр по фильмам. 
На такое решение прежде 
всего повлиял практически 
полный провал проектов по 
мотивам Тегтіпаіог 3 и 
МІВВІОП ІтроввіЫв. Хотя 
лично мне кажется, что бы¬ 
ли бы прямые руки - и из 
игры по фильму можно сде¬ 
лать редкостную конфетку 
[да здравствует Аіагі и ее 
сообразительность. Как бы 
донести похожую мысль до 
нашего дорогого Уве Бол¬ 
ла?.. - ред.]. 

И.З. 


Одна из крупнейших звуко¬ 
записывающих компаний, 
ЕМІ Сгоир РІс, подала су¬ 
дебный иск против изда¬ 
тельства Еіесігопіс Аг*5. 
Причиной правовых разби¬ 
рательств стало использо¬ 
вание нелицензированных 
мелодий в линейке спор¬ 
тивных игры от ЕА. Под 
зоркий глаз истцов попали 
такие игры - МасПеп N[1. 
2004, Тідег ѴѴоосІв РСА 
Тоиг 2004 и МѴР ВавеЬаІІ 
2004. ЕІесігопіс Агіз заве¬ 
ряет, что предварительно 
заключила контракт непос¬ 
редственно с музыкантами, 
но, видимо, ЕМІ это не уст¬ 
раивает. 

Н.К. 


* НЕТ ПРОРОКА В СВОЕМ ОТЕЧЕСТВЕ 


^ СОБЕРИ ИХ ВСЕХ 


СідаЬуіе Тесіі- 
поіоду объявила 
о продолжении 
серии соревнова¬ 
ний под названи¬ 
ем «Собери и 
выиграй компь¬ 
ютер». Проект 
стартовал в мае, 
финал пройдет в 
сентябре в столи¬ 


це России. И если в прошлом году поуча¬ 
ствовать в проекте могли лишь жители 
Москвы и Санкт-Петербруга, то на сей 
раз соревнования пройдут в Барнауле, 
Новосибирске, Красноярске, Саратове, 
Перми, Омске, Екатеринбурге, Нижнем 
Новгороде, Санкт-Петербурге, Казани, 
Самаре, Пскове и Москве. 

Каждый, кто увлекается компьютерны¬ 
ми технологиями и способен самостоя¬ 
тельно (и правильно) собрать компью¬ 
тер, может принять участие в этой ак¬ 
ции и выиграть мощный компьютер. 

Всех победите- 
лей региональ- 
ных соревно¬ 
вания СідаЬуіе 
пригласит в 
конце сентября 
в Москву, где 
1 пройдет фи- 
В нал. Что станет 

главным при- 
зом - органи- 
заторы пока 
шп держат в сек- 
■ рете. Зато не 

секрет, как 
ш™» _Ж стать участни¬ 

ком соревнова¬ 
ний - доста¬ 
точно зайти на ѵѵѵѵѵѵ.діда - 
* Ьѵіе.ги и зарегистриро¬ 

ваться. Там же - все под¬ 
робности акции. Кстати, из¬ 
дательство (дате)іапсі, ин- 

Е формационный спонсор ак¬ 

ции, учредило свои специ¬ 
альные призы для победи¬ 
телей региональных сорев¬ 
нований - бесплатные под¬ 
писки на наши игровые 
журналы (за первое место - 
на год, за второе место - 
на полгода и за третье мес¬ 
то - на три месяца). Удачи! 




Ну проста жуть какая 
жестокая игрушка! 


Ирония судьбы: Раг Сгу, одна из самых 
видных немецких игровых разработок пос¬ 
ледних лет, у себя на родине... запрещена 
к продаже. Если кто не в курсе - в Герма¬ 


нии запрещены игры, где надо 
убивать людей и где льется крас¬ 
ненькая кровушка. В угоду немец¬ 
ким гуманистам-дегенератам игру 
переделывают под теперь уже 
100%-фантастическое действо с 
зомби/роботами и какой-то зелен¬ 
кой вместо крови, но даже эта 
версия имеет не так уж и много 
шансов получить разрешение на 
продажу - ведь Раг Сгу и впрямь 
открывает большие возможности 
для доморощенных маньяков- 
убийц. Остается лишь выразить 
искренние соболезнования 
Сгуіек, ІІЬівоН и всему немецко¬ 
му народу (хотя, как говорится, 
каждый народ заслуживает то правитель¬ 
ство, которое его имеет). «Тому, кто это 
придумал, надо в голову гвоздь забить.» 

Я.М. 


22 


06 /ИЮНЬ /2004 






















ітіізтвѵпЕРотг 



После того, как ЕІесігопіс 
Агів отхватила себе лицен¬ 
зию на производство игр по 
гонкам NА5САК, сотрудни¬ 
ки компании-разработчика 
Раругив оказались в край¬ 
не затруднительном поло¬ 
жении. Ведь более десяти 
лет они выпускали игры по 
этой лицензии (ах, жесто¬ 
косердная ЕА!); можно ска¬ 
зать, ничем другим не зани¬ 
мались. Таким образом они 
фактически остались без 
работы. К такому же умо¬ 
заключению, по всей види¬ 
мости, пришло и руковод¬ 
ство Ѵіѵепсіі ІІпіѵеггаІ 
Сатез, которой ныне при¬ 
надлежит Раругиз (доста¬ 
лась в довесок к Зіегга) - 
взяли, да и расформирова¬ 
ли компанию. 

Я.М. 


По итогам 2004 финансово- ^ 
го года Аіагі «недосчита- 
лась» $65 млн. Ну, то есть, 
это по сравнению с прош¬ 
лым годом. В этом году до¬ 
ходы составили $468.9, в то 
время как в прошлом - 
$534.2. Руководство компа¬ 
нии объясняет это, во-пер¬ 
вых, задержкой РЯІѴЗК, 
во-вторых, некоторым отк¬ 
лонением курса развития, 
сменой имени (ІпГго- 
дгатез переимновалась в 
Аіагі в 2003-м) и прочими 
уважительными причинами. 

Но я бы дважды подумал, 
прежде чем брать себе имя 
компании, которая плохо 
кончила. Шутка. 

Я.М. 


кого сна просто заказывает 
себе пищу с доставкой прямо к 
игровому месту. На данный 
момент в Китае насчитывается 
более 14-ти миллионов игро¬ 
ков, потративших на игры за 
2003 год порядка двух милли¬ 
ардов юаней (около $242 
млн.). По оценкам различных 
экспертов, занимающихся ис¬ 
следованием игровой индуст- 


Популярность сетевых игр на тер¬ 
ритории Китая растет как на дрож¬ 
жах, чему немало способствует 
снижение цен на услуги интернет- 
провайдеров. Мы уже не раз рас¬ 
сказывали о разных эксцессах, 
связанных с беспрерывным игро¬ 
вым процессом у жителей Подне¬ 
бесной, а теперь рассмотрим ста¬ 
тистику, которая, как известно, 
врать не может [так говорит ста¬ 
тистика, а ей можно верить - ред.]. 
Среднестатистический китайский 
геймер, вне зависимости от возрастных и 
половых рамок, отдает мультиплеерным 
развлечениям до 18-ти часов в день свое¬ 
го свободного времени. Со свойственной 
своему народу неутомимостью он не ут¬ 
руждает себя вопросами приготовления 
еды, а в перерывах между паузами креп- 


рии, уже в этом году ожидается рост это¬ 
го сектора рынка вплоть до восьмидесяти 
процентов. Тебе, наверное, интересно, 
когда же они успевают работать? Вот мы 
тоже уже месяц ломаем над этим голову. 

Н.К. 


ЫГЕИМЕРСКАЯ НАЦИЯ 


ММОпРи ыпеаде от корейской 


N08011 очень популярна в Китае 
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Я И СНОВА ВИНОВАТЫ ИГРЫ 


Продолжаются беско¬ 
нечные исследования 
влияния видеоигр на 
быт и сознание де- 
і тей. Доктор Окс¬ 
фордского 
Универ- 


ЯШ ** Ф ^ 


ситета Люси Уиггс 

(І_исі ѴѴіддз), вид- 
ный специалист в Ж 

области детской _ 

психики, пришла к заключению, 
что дети, чрезмерно увлеченные 
компьютерными играми, спят нам- » 
ного меньше и по этой причине по¬ 
лучают серьезные физические и - что еще 
важнее - психологические травмы. Сог¬ 
ласно научной работе доктора один из пя¬ 
ти испытуемых детей тратит на сон на пять 
часов меньше своих родителей, теряя в 


год до одного месяца сна. Психиатры утве¬ 
рждают, что четырехлетним детям необхо¬ 
димо уделять сну не менее 12-ти часов, в 
то время как здоровый ребенок десяти лет 
должен спать минимум 10 часов. 

Ничего кардинально нового мадам Уиггс 
своим исследованием не показала, и ре¬ 
альная опасность «этих ужас- 
^ ных игр», как всегда, явно 
^ преувеличена и раздута 
[возможно, если бы ро¬ 
дители, впечатленные по- 
Щ добными исследованиями, 
& поменьше гоняли детей от 
экранов и мониторов, 
г сладость запретного пло- 
’Тч да могла бы нес- 

колько снизиться, 
р и искушение 

* ^ 4 ^ жертвовать ча- 

[ Ь Лш сами здорового 

сна не трево- 
4^ жило бы не- 
винное детс- 

I* V ™ кое созна- 

V ! ние. Хотя, с 
другой сто¬ 
роны, «чрез¬ 
мерное увлечение» - 
оно все-таки и 
впрямь чрезмерное 
- ред.]. 

Н.К. 
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НОВОСТИ ИНДУСТРИИ 


Еіесігопіс Агів продолжает 
свою мировую экспансию, в 
рамках которой запланиро¬ 
вано открытие японского 
отделения компании, кос¬ 
тяк которого будут состав¬ 
лять старожилы канадского 
подразделения этого круп¬ 
нейшего мирового издате¬ 
ля. По словам представите¬ 
ля компании, заниматься 
японское отделение будет в 
основном сетевыми играми, 
специально ориентирован¬ 
ными на особенности азиа¬ 
тского рынка. Однако рань¬ 
ше, чем в 2006 году первые 
результаты работы ожидать 
не стоит. Скорее всего, час¬ 
тично на это решение пов¬ 
лияло снижение прибыли 
ЕА в Японии в этом финан¬ 
совом году на 12%, да и 
упускать такой сочный ку¬ 
сок, как Страну восходяще¬ 
го солнца, компания, само 
собой, не собирается. 

И.З. 


ы 


То, что многие анонсы прибе¬ 
регаются для ЕЗ, еще не зна¬ 
чит, что в преддверии выстав¬ 
ки никто ничего не анонсиру¬ 
ет. Вот, например: Ргіпсе оТ 
Регзіа 2 (рабочее название); 
5іаг ѴѴагв: КпідЫз о? іЬе 
ОШ КериЫіс 2 -ТЬе ЗііЬ 
іогдв. Чтобы эверквесте- 
рам не было скучно ждать 
ЕѵегТ^иезі II, первый 




^СЕБЯ ПОКАЗАТЬ 



Грядущие три дня (к тому времени, как ты 
прочтешь эти строки - уже прошедшие) 

Еіесігопіс Епіегіаіптепі Ехро 2004, 

несомненно, являются самым важным со- 


впервые показана именно на ЕЗ. Самым 
популярным жанром, кстати, остаются 
по-прежнему экшены. 

Разумеется, для игровой прессы выставка 
в первую очередь привлекательна тем, что 
зачастую только там есть шанс собствен¬ 
ными глазами увидеть то, что стеснитель¬ 
ные разработчики прячут за семью замка¬ 
ми. «Есть шанс» - это потому, что в оди¬ 
ночку обойти всю выставку и внимательно 
рассмотреть каждую игру практически не¬ 
реально. Не говоря уж о том, что у стендов 
наиболее интересных игр частенько прос¬ 
то не протолкнуться. Но ничего. От нас по¬ 
едет специальная, проверенная временем 
и закаленная в боях команда, чьи навыки 
в проведении допросов с пристрастием 
участники ЕЗ, конечно, оценят. 

Из наиболее интересных игр на выставке 
удастся собственноручно «пощупать» (в 
алфавитном порядке, а не в порядке прив¬ 
лекательности): Аиіо Авваиіі, ВаііІеТіеШ 
2, ВІаск & ѴѴЫіе 2, йоот 3 (правда, 
только ХЬох-версию), йгадоп Аде, 
йгадоп Етрігев, йипдеоп Зіеде II, ЕѵіІ 
Сепіив, СгоипсІ СопігоІ II, СиіШ ѴѴагв, 
НаІТ-ЫТе 2, І-еізиге 5иіі І.аггу: Мадпа 
Сит І.аис1е, МесІаІ оТ Нопог: РасіТіс 
Авваиіі, Меп оТ Ѵаіог, Ргіпсе оТ Регвіа 2 



ЕѵегОиеві планирует раз¬ 


житься восьмым по счету 
дополнением - Отепв оТ 
ѴѴаг. 

Пятая часть знаменитого се¬ 
риала о поселенцах будет 
называться ТЬе Зеіііегв: 
Негііаде оТ Кіпдз. Несмотря 
на весьма скромные успехи 
иРО: АТіегтаіЬ, нас все-та- 
ки ждет продолжение - 
ІІРО: АТіегвЬоск . 5ѴѴАТ 4 
вместо почившего 5ѴѴАТ: 
ІІгЬап Іивіісе утешит фа¬ 
натов полицейского спец¬ 
наза. Ну и, наконец, Мопо- 
ІііН и Ѵіѵепсіі показали 
скриншот (см. выше) из 
своего не названного пока 
шутера, который многозна¬ 
чительно охарактеризовали 
как «нечто среднее между 
«Матрицей» и «Звонком». 

Я.М. 


бытием для игровой индустрии в мае. Да, 
возможно, и не только в мае. Любой мало- 
мальски уважающий себя издатель тща¬ 
тельно готовится к этой грандиозной выс¬ 
тавке - бегает по офисам разработчиков с 
резиновой дубинкой и изо всех сил подго¬ 
няет их творчество под график, приуро¬ 
ченный к ЕЗ. Значительная часть игровых 
анонсов приберегается для выставки и, 
как правило, сопровождается демонстра¬ 
ционными материалами - чтобы, так ска¬ 
зать, не быть голословным. 

ЕЗ 2004 - юбилейная, десятая. На ней бу¬ 
дет продемонстрировано более 5000 игр, 
из которых примерно полторы тысячи - 
для РС (не сказать, чтобы РС-рынок пря¬ 
мо так уж и «загибается», как считают 
некоторые; особенно учитывая, что кон¬ 
сольных игр вместе взятых будет лишь 
около 2000 - и это при том, что основных 
консольных платформ ажно три). При¬ 
мерно 1/5 от общего количества будет 


(рабочее название), Коте: ТоіаІ ѴѴаг, 
ЗоШпег, Зіаг ѴѴагв: ВаііІеТгопі, Зіаг 
ѴѴагв: КпідЫз оТ іЬе ОШ КериЫіс 2 - 
ТЬе ЗііЬ і-огсів, ТаЬиІа Кава, ТЬе І.огс1 оТ 
ІЬе Кіпдз: ТЬе Ваіііе Тог МШШе-ЕагіЬ, 
ТЬе Зітз 2, ТЬе ѴѴіісЬег, ТгіЬез: 
Ѵепдеапсе, Ѵатріге: ТЬе Маздиегасіе - 
ВІоосІІіпев, ѴѴогШ оТ ѴѴагсгаТі. Русские и 
украинские проекты, конечно, тоже 
представлены (часть везут на выставку 
наши издатели, часть - зарубежные): Ахіе 
Каде, 5.Т.А.І..К.Е.К., Ѵои аге Етріу, «В 
тылу врага», «Вивисектор: Зверь 
внутри», «Казаки II», «Морской 
охотник», «Одиссея капитана Влада», 
«Паркан 2», «Фаза: Исход» и другие. 
ЕЗ 2004 пройдет с 12 по 15 мая; как 
обычно, в І_05 Апдеіез Сопѵепііоп Сепіег. 
Подробный отчет о мероприятии ты, разу¬ 
меется, получишь на страницах нашего 
следующего номера. 

Я.М. 
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Новая версий лучше га в мире а ви ж н нуля тара 
предлагает вам десятки ЛЕТзтепьиьтк аппаратов и 
Удалее' (нжѵиніцдцдги тысяч а-лхнторіоа, рос*мг№ 
темных но всех утопках земного піара Уровень 
реализма соответствует частящим тренажерам 
ПОТІЫЯ ІШНОП.О гійгедиые условия мсделирукМСи на 
оенсле реальной погоды а точка полета Если вас с 
детства тянуло в небо, если вы всегда мечтали 
управлять МмюгОтонным пассажирским самвгютсм 
ага игра создана специально для вас! Более сорока 
средств передвименмн, начиная от вертолета Вей- 
206 ДгІРапдог и заканчивай евкдехипукэвым -пас- 
ражнрекиы самолетом Сспсогйі. Летайте и ад Землей 
■или Марсом - поверяностм обеих планет смодели¬ 
рованы а игре самым дЯНШШНЫН обрезом Мощный 
ЙАНМУ Лй««Іміі* »П*рат», ооавоі'інюшми йМя 
не только настроить внешний 
вид самолета, но и полностью 
изменить сга «наииису». 


С ЯЮ4 *Ы»ЙГ, « 30И-2М4 ’йкрРЕй ѲЛБПГ.ЧММШТ 

все права «ииитценьі, нелегальное копирование поеследдегся 

ѵммѵ.аІиДа еаи • «■■.«.ш іі|к:тыж:і і-Змм:^ 4е~ітм 
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новости 


БЕСТСЕЛЛЕРЫ 



■ ВаІІІеІіеісІ: Ѵіеіпат 



■ Сам оі Оиіу 



■ СоипІег-ЗІгіке: 
СапЛіІіоп 2ега 



■ СЗІ: Сгіте Заепе 


Іпѵезіідаііоп - Оагк Моііѵез 

щш 



■ Огор! 


а ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 

лидеры продаж в США и Канаде | март-апрель 2004 


1 Название игры 

Издатель 

28 марта - 3 апреля 

ОІ. ВаІІІеІіеісІ: Ѵіеіпат 

ЕА 

02. ІІпгеаІ ТоигпатепІ: 2004 

Аіагі 

03. Раг Сгу 

ІІЬізоІІ 

04. СоипІег-ЗІгіке: СопсІІІІоп 2его 

Ѵіѵепсіі 

05. Тот СІапсу'з Зрііпіег СеІІ: Рапсіога Тотоггоѵѵ 

ІІЬізоІІ 

Об. Огор! 

еСатез 

07. ТЬе Зітв Оеіихе 

ЕА 

08. 251 Сатез Соііесіог'з Есііііоп 

еСатез 

09. СЗІ: Сгіте Зсепе Іпѵезіідаііоп - Оагк Моііѵез 

ІІЬізоІІ 

10. СаІІ оі Риіу 

Асііѵізіоп 

4 апреля - 10 апреля 

01. ВаІІІеІіеісІ: Ѵіеіпат 

ЕА 

02. Раг Сгу 

ІІЬізоІІ 

03. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

04. ТЬе Зітз Оеіихе 

ЕА 

05. СоипІег-ЗІгіке: СопсІІІІоп 2его 

Ѵіѵепсіі 

Об. Огор! 

еСатез 

07. ТЬе ЗІГП5: Макіп' Мадіс 

ЕА 

08. Тот СІапсу'з Зрііпіег СеІІ: Рапсіога Тотоггоѵѵ 

ІІЬізоІІ 

09. 2оо Тусооп: Сотріеіе Соііесііоп 

Місгозоіі 

10. СЗІ: Сгіте Зсепе Іпѵезіідаііоп - Оагк Моііѵез 

ІІЬізоІІ 

11 апреля - 17 апреля 

01. ВаІІІеІіеісІ: Ѵіеіпат 

ЕА 

02. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

03. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

04. СоипІег-ЗІгіке: СопсІІІІоп 2его 

Ѵіѵепсіі 

05. ТЬе Зітз Оеіихе 

ЕА 

Об. Раг Сгу 

ІІЬізоІІ 

07. Огор! 

еСатез 

08. Аде оі Муііюіоду 

МІСГОЗОІІ 

09. 2 .оо Тусооп: Сотріеіе Соііесііоп 

МІСГОЗОІІ 

10. 251 Сатез Соііесіог’з Есііііоп 

еСатез 

18 апреля - 24 апреля 

01. ВаІІІеІіеісІ: Ѵіеіпат 

ЕА 

02. Раг Сгу 

ІІЬізоІІ 

03. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

04. Огор! 

еСатез 

05. ТЬе ЗІГП5 Оеіихе 

ЕА 

Об. СоипІег-ЗІгіке: СопсІІІІоп 2его 

Ѵіѵепсіі 

07. Аде оі Муііюіоду 

МІСГОЗОІІ 

08. Наггу РоИег апсі ІИе СЬатЬег оі Зесгеіз 

ЕА 

09. 2оо Тусооп: Сотріеіе Соііесііоп 

МІСГОЗОІІ 

10. 251 Сатез Соііесіог’з Есііііоп 

еСатез 


Ііі т. 

[||І 


■ Гаг Сгу 



■ Наггу РоИег 
аші ІИе СРатЬег оі Зесгеіз 



■ ТРе Зішз Оеіихе 


і 

Г Ч- 

_ '«■ 


■ Тош СІапсу'з ЗрМпІег СеМ: 
РапРога Тотоггоѵѵ 



■ ІІагеаІ ТоигпатепІ 2004 



■ 2оо Тусооп: 
Сотріеіе СоМесМоп 


И так, новый фаворит определился - 
это ВаіІІеІіеШ: Ѵіеіпат. Шутеры 
от ІІЬізоІІ и Аіагі дышат ему в за¬ 
тылок, толкаясь на втором-третьем мес¬ 
тах. Фанаты сериала СЗІ также слегка 
пополнили карманы ІІЬізоІІ. А вот преста¬ 
релый шутер от Ѵіѵепсіі выше 4-го места 
подняться не смог. 

Огор/ (еще один представитель семей¬ 
ства тетрисов) и 251 Сатез СоІІесіог'в 
Есііііоп (сборник всяких аркад и пазлов) 
от еСатез вновь доказывают, что казуа- 


лы являются весьма привлекательной в 
финансовом плане аудиторией. Хотя вряд 
ли кто-то в здравом уме будет тратить 
свой досуг на подобные развлечения, па¬ 
узу в офисной работе эти продукты за¬ 
полняют очень даже ловко. 

СаІІ оі Оиіу, который более чем полгода 
был практически бессменным лидером де¬ 
сятки, покидает нас навсегда. В середине 
апреля его лебединая песня прозвучала 
на третьем месте; теперь на смену Второй 
мировой пришла Вьетнамская война, а у 


Асііѵізіоп на эту тему ничего не заготов¬ 
лено. Незадача. 

МісгозоП представлена все теми же 
Аде оі МуіНоІоду и 2оо Тусооп, а у 

ЕА в качестве группы поддержки лиде¬ 
ра немножко симсов, к которым в кон¬ 
це месяца присоединился старина Пот¬ 
тер - видимо, фанаты готовятся встре¬ 
тить скорый релиз игры и фильма во 
всеоружии. 

За чартами приглядывал 

Ян «Чума» Масарский 
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РЕЛИЗЫ 


НОВОСТИ 


ТИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

июнь - сентябрь 2004 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 


Асіѵепі Різіпд 

Асііоп 

Об сентября 2004 

АпагсНу Опііпе: 

АІІеп ІпѵаБІоп 

ММОРРС 

29 августа 2004 

АІѴМО 1503 - 
Тгеазигез, Мопэіегз, 
апсі Рігаіез 

Зігаіеду 

август 2004 

Аіотіс Епіогсег 

Асііоп 

август 2004 

Аига: Раіе оі ІНе Адез 

Асіѵепіиге 

июнь 2004 

ВаскуагсІ ВазеЬаІІ 2005 

ЗрогІ5 

22 июня 2004 

Васкуагсі Зкаіег 

Зрогіз 

сентябрь 2004 

ВІаск 9 

Асііоп 

сентябрь 2004 

ВІоѵѵОиІ: 

МІІІіагу РідИІіпд Ііпіі 

Асііоп 

14 июня 2004 

СаІІ оГ СІНиІНи: 

Оагк Согпегз оі іііе ЕагІП 

Асііоп / Асіѵепіиге 

31 августа 2004 

СаІІ оі Риіу: 

Ііпііеб СХТепзіѵе 

Асііоп 

15 сентября 2004 

Саіѵѵотап 

Асііоп / Асіѵепіиге 

21 июля 2004 

СНаоз І_еадие 

Зрогіз / Зігаіеду 

30 июня 2004 

СНгіз Затуег'з і-осотоііоп 

Зітиіаііоп 

09 сентября 2004 

Собепате: РАИІЕРЗ 

Зігаіеду 

август 2004 

Эагк Аде оі Сатеіоі: 

ІМеѵѵ Егопііегз 

ММОРРС 

август 2004 

Эагк апсі І_ідНІ 

РРС 

август 2004 

Оагк РаІІ: ЬідЫ:5 оиі 

Асіѵепіиге 

август 2004 

Огадоп Етрігез 

ММОРРС 

29 августа 2004 

Эгаке 

Асііоп 

14 июня 2004 

ЭРІѴЗР 

Расіпд / Асііоп 

22 июня 2004 

ЕѵегС^иезІ: Отепз оі ѴѴаг 

ММОРРС 

июль 2004 

ЕѵегС^иезІ II 

ММОРРС 

14 сентября 2004 

ЕѵіІ Сепіиз 

Зігаіеду 

сентябрь 2004 

ЕхагсМ Опііпе 

РРС 

01 июня 2004 

Расе оі Мапкіпсі 

РРС 

01 августа 2004 

РІаЮиі 

Расіпд 

III квартал 2004 

РиІІ Зресігит ѴѴаггіог 

Асііоп / Зігаіеду 

сентябрь 2004 

Саіасііс Сіѵііііаііопз: 
АІІагіап РгорНесу 

Зігаіеду 

01 августа 2004 

Сагу СгідзЬу'з 

ѴѴогІсІ аі ѴѴаг 

Зігаіеду 

сентябрь 2004 

СгоипсІ Сопігоі 2: 
Орегаііоп Ехосіиз 

Зігаіеду 

02 августа 2004 

СТР 

Расіпд 

31 августа 2004 

Сиіісі ѴѴагз 

РРС 

02 августа 2004 

Наггу Роііег апсі ІНе 
Ргізопег оі АікаЬап 

Асіѵепіиге 

02 июня 2004 

I оі ІНе Епету 

Зігаіеду 

июнь 2004 

Іпііпііу ѴѴаг 

Асііоп 

01 августа 2004 

Іпдиізіііоп 

Асііоп 

01 июня 2004 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

Іоіпі Орегаііопз: 

Туріюоп Різіпд 

ЗНооІег 

15 июля 2004 

ІиісесІ 

Расіпд 

III квартал 2004 

КпідНІз оі Нопог 

Зігаіеду 

01 августа 2004 

КиІІ: Негеііс Кіпдсіотз 

РРС 

01 августа 2004 

1_аѵѵ & Огсіег: 

Іизіісе із ЗегѵесІ 

Асіѵепіиге 

15 сентября 2004 

МасісІеп N51 2005 

ЗроіТз 

август 2004 

Месіаі оі Нопог: 

РасіЯс АззаиІІ 

ЗНооІег 

сентябрь 2004 

Меіеог Віасіе 

РідНІІпд 

август 2004 

Місго МауНет 

Расіпд 

03 июня 2004 

Міззіпд 

Асіѵепіиге 

15 августа 2004 

NА5САР ТНипсіег 2005 

Расіпд 

сентябрь 2004 

Рііоі сіоѵѵп 

Асііоп 

август 2004 

Ргоіесі Ргеесіот 

Асііоп 

июнь 2004 

Радіпд Тідег: 

ТНе Зесопсі Когеап ѴѴаг 

Зігаіеду 

август 2004 

Роте: Тоіаі ѴѴаг 

Зігаіеду 

14 сентября 2004 

ЗНабоѵѵ Орз: Ресі Мегсигу 

ЗНооІег 

июнь 2004 

ЗНеІІЗНоск: Nат '67 

Асііоп 

28 июня 2004 

ЗНетіоп 

Асіѵепіиге 

август 2004 

Зііепі Нипіег 3 

Зітиіаііоп 

01 сентября 2004 

Зоісіпег: Зесгеі ѴѴагз 

ЗНооІег 

22 июня 2004 

Зрасе Наск 

Асііоп / РРС 

август 2004 

Зрісіег-Мап 2 

Асііоп / Асіѵепіиге 

28 июня 2004 

ЗІагѴѴагг: Ваіііеігопі 

ЗНооІег 

21 сентября 2004 

Зіагзкіаііег 

Зітиіаііоп 

III квартал 2004 

Зиргете Риіег 2010 

Зігаіеду 

август 2004 

ТаЬиіа Раза 

РРС 

III квартал 2004 

ТНе Аггапдетепі 

Асіѵепіиге 

август 2004 

ТНе РаІІ: І_азІ Оауз оі Саіа 

РРС 

III квартал 2004 

ТНе ЬогсІ оі ІНе Ріпдз: 

ТНе ВаІІІе Іог МібсІІе-ЕагІН 

Зігаіеду 

14 июня 2004 

ТНе Роіііісаі МасНіпе 

Зігаіеду 

июнь 2004 

ТНе Рооіз 

Асііоп / РРС 

03 сентября 2004 

ТНе Зада оі Руіот 

ММОРРС 

III квартал 2004 

ТНе Зітз 2 

Зітиіаііоп 

02 августа 2004 

ТНе ѴѴаггіогз 

Асііоп 

август 2004 

Тгарз оі йагкпезз 

Асіѵепіиге 

01 июня 2004 

ТгазН 

Зігаіеду 

31 августа 2004 

ІІІІІта X: ОсІуззеу 

ММОРРС 

14 сентября 2004 

ѴѴаке оі ІНе Сотеі 

РРС 

сентябрь 2004 

ѴѴагНаттег 40,000: 

Оаѵѵп оі ѴѴаг 

Зігаіеду 

сентябрь 2004 

ѴѴагІіте Соттапсі: 

ВаІІІе Тог Еигоре 1939-45 

Зігаіеду 

III квартал 2004 
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ВгоПіегз іп Агтз 

38-40 
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58 








К В ОЖИДАНИИ ОСЕНИ 

Конечно же, главным собы¬ 
тием этого месяца явился 
выход демоверсии долгож¬ 
данного «Периметра» от 
калининградских передо¬ 
виков психоделического 
игропроизводства К-Р І_аЬ. 

Мы успели вволю наиграть¬ 
ся в чудо отечественного 
игростроения и делимся 
впечатлениями. 

5Ш Меіег'в Рігаіез! - ри¬ 
мейк культовой игры почти 
двадцатилетней давности. 

Пока что на словах продол¬ 
жение культа выглядит ку¬ 
да симпатичнее, чем на 
скриншотах, но до релиза 
еще полгода, и все может 
десять раз поменяться. 
Любителей глобальных 
стратегий должна заинте¬ 
ресовать Зиргете Киіег 
2010, которая совмещает в 
себе все лучшие отличи¬ 
тельные черты жанра. 
КоІІегСоазіег Тусооп 3 и 
2оо Тусооп 2 - братья- 
близнецы. Первый раз в 
30, но все также привычно 
и уныло, как и раньше. 

Зато ВгоПіегз іп Агтз со¬ 


бирается произвести мини¬ 
революцию в жанре воен¬ 
но-тактических экшенов. 
Пустячок, а приятно. 

ХрапО КаІІу должна стать 
настоящим подарком для 
всех любителей серьезных 
раллийных симуляторов. 
Особенно в том случае, ес¬ 
ли разработчики сподобят¬ 
ся в итоге сделать нам 
именно то, что обещают. 
Если третий ѴѴагсгаП ис¬ 
хожен вдоль и поперек, и 
тебя одолевает скука, то 
Агтіез оі Ехідо должна 
стать для тебя настоящим 
подарком. Конечно, если 
сможешь дождаться. 
Оипдеоп іогсіз от маэстро 
компьютерных ролевых игр 
Дэвида Бредли грозится 
удивить всех нестандарт¬ 
ным подходом к ролеплею - 
на этот раз с помощью эк- 
шен-элементов. 

Ну а если ты любишь тре- 
шовые милитари-игры в 
стиле зарубежного писате¬ 
ля Тома Клэнси, то обрати 
свое внимание на ЗНаОоѵѵ 
Орз: КеО Мегсигу. 























































ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ПЕРИМЕТР 



ЖАНР ИГРЫ 

ВеаІ-Тіте Зігаіеду 

ИЗДАТЕЛЬ 

Сосіетазіегз 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ В 

1С 

РАЗРАБОТЧИК 

К-Р ЬаЬ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.датез. 1 с.ги/регітеіег 

ДАТА ВЫХОДА 

21 мая 2004 года 


ПЕРИМЕТР 

ФРЕЙМОМ ПО СПАНЖУ 



олгожданныи проект калининград¬ 
ской студии К-Р І_аЬ, революцион¬ 
ная стратегия «Периметр», нако¬ 
нец-то снизошла до народных масс, 
страдающих от ожидания чуда. Пока, 
правда, всего лишь в виде демо-версии. 
После нескольких лет нашего мучитель¬ 
ного ожидания они сделали это. К-Р І_аЬ 
в очередной раз готов показать нам, 
«как надо». Так ли «надо»? Сейчас про¬ 
верим. 

Пі НЕОБХОДИМОЕ ПРЕДИСЛОВИЕ 

Но перед тем как начать рассказывать о 
сладкой бездне «Периметра», необходимо 
провести краткий ликбез для граждан, кото¬ 
рые по какой-то трагичной причине ничего 
не знают об этой игре. «Периметр» представ¬ 
ляет собой стратегию реального времени, ос¬ 
новными особенностями которой являются 
терраформинг (в не менее реальном време¬ 
ни), война за территорию, видоизменяющие¬ 
ся в зависимости от ситуации юниты, мощ¬ 
ный сюжет и оригинальная игровая вселен¬ 


Подчиненные тебе бойцы могут в 
любой момент «мутировать» из одного 
типа боевой техники в другой 


ная. К сожалению, в демо-версии все сюжет¬ 
ные интриги свелись лишь к нескольким 
кратким брифингам довольно стандартного 
содержания, поэтому оценить литературную 
ценность сценария мы сможем лишь после 
выхода игры, а сейчас будем пристально 
всматриваться в игровой процесс. 

К СКВЕРНАЯ СКВЕРНА 

Первая миссия (в демо-версию включено две 
миссии из будущей кампании и две карты 
для зкігтізіп) является обучающей и позволя¬ 
ет освоиться в игре, заодно познакомившись 
с таким важным понятием, как Скверна. 
Скверна - это реакция мира на присутствие в 
нем человека (смотри врезку), которая выра¬ 
жается в стаях монстров, атакующих время 
от времени людей. Честно говоря, я ожидал 
чего-то более впечатляющего, но в демо все 
сюрпризы живой природы свелись лишь к 
стае существ, напоминающих птиц, стае дру¬ 
гих существ, выглядящих как самые обычные 
пчелы, и некоей змее подозрительно игру¬ 
шечного вида. Во время обучения отбиваться 
от них приходилось простым включением 
«периметра» - защитного поля, абсолютно 
непроницаемого для атак противника (на са¬ 
мом деле под него можно будет подкопаться, 
но юнитов, способных это сделать, в демо¬ 
версии нет). Понятно, что в финальной вер- 
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ПЕРИМЕТР I РРЕѴІЕѴѴ 



сии игры случившаяся в критический момент 
атака Скверны сможет самым серьезным об¬ 
разом повлиять на исход боя, принеся тебе 
победу (тварям все равно, кого атаковать - 
тебя или твоих противников) или поражение. 

г: ШОКИРУЮЩИЕ ПРЕВРАЩЕНИЯ 

Вторая миссия куда интереснее. Здесь нам 
предстоит сразиться с силами Империи (в иг¬ 
ре будет несколько противоборствующих 
фракций), уничтожив императорский фрейм 
(гигантский передвижной город). Тут-то «Пе¬ 
риметр» и показывает себя во всей красе. 
Помимо оригинального подхода к возведе¬ 
нию базы, «Периметр» блещет потрясающей 
боевой системой, которая, прошу прощения 
за грубость, кіскв авз всем известным тебе 
стратегиям реального времени. Ее суть прос- 



базе свой отряд ѵѵагдоп Іапкз, который в 
один миг может разрушить любые здания. А 
вот с техникой он не справится, так как 
слишком велика задержка между выстрелом 
и приземлением снаряда на вражью голову. 
Компьютерный противник (в демо-версии, к 
сожалению, отсутствует сетевая игра) в от¬ 
вет выкатывает отряд легких ракетниц. В лю¬ 
бой другой стратегии тебе пришлось бы по¬ 
зорно бежать от вражеской базы, надеясь 
сохранить хотя бы часть отряда. Здесь же ты 
легким движением руки превращаешь груз¬ 
ные танки в проворные серіогз, которые, 
взмывая ввысь, в мгновение ока разделыва¬ 
ются с ошалевшими от такого расклада оп¬ 
портунистами. После чего опять становятся 
танками и продолжают методично утюжить 
вражье гнездо. Как ты понимаешь, возмож- 


Гв ЗАПАДНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ 



■ На Западе российский «Пери¬ 
метр» широкой публике будет 
представлять очень известная и 
уважаемая фирма Сосіетазіегз, 
издавшая множество популярных 
во всем мире хитов. Хорошая ре¬ 
путация издателя помогла прив¬ 
лечь внимание избалованной пуб¬ 
лики к нашему проекту, результа¬ 
том чего стало лидерство демо¬ 
версии «Периметра» по количеству 
скачиваний в крупнейших англоя¬ 
зычных файловых архивах. 


та: есть так называемые взводы, которые 
состоят из трех основных типов юнитов - 
техников, офицеров и солдат. Они умеют 
сражаться и сами по себе, но делают это, по¬ 
нятное дело, не очень хорошо. Для получе¬ 
ния мощных боевых машин ты должен пост¬ 
роить специальные здания (лазерная лабо¬ 
ратория, ракетная лаборатория и тому по¬ 
добное; каждое из них имеет три уровня апг¬ 
рейдов), после чего все эти офицеры, солда¬ 
ты и техники смогут трансформироваться во 
что-то более мощное, скажем, в отряд мортир 
или же звено тяжелых бомбардировщиков. 
Вся прелесть ситуации в том, что подчинен¬ 
ные тебе бойцы могут в любой момент «мути¬ 
ровать» из одного типа боевой техники в 
другой, были бы базовые компоненты. Прос¬ 
тейший пример: ты подводишь к вражеской 


К СКВЕРНА 


С кверна является реакцией мира 
на присутствие в нем людей. Дело 
в том, что спанж-миры (в которых 
происходит действие игры) находят¬ 
ся в так называемой психосфере, ко¬ 
торая состоит из овеществленного 
коллективного бессознательного жи¬ 
телей планеты Земля. И если сами 
миры представляют собой «нор¬ 
мальную» часть этого бессознатель¬ 
ного, то Скверна состоит из оживших 
людских кошмаров. Более подроб¬ 
ную информацию о сюжете ты смо¬ 
жешь прочесть в нашей рецензии. 
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ность мгновенного изменения типа своих 
войск открывает глубины тактики и страте¬ 
гии! Становится просто страшно. Марианская 
впадина возможностей. Эверест тактических 
решений. 

К ЗАНИМАТЕЛЬНЫЙ ТЕРРАФОРМИНГ 

Противники активных наступательных 
действий смогут насладиться позиционной 
войной. В «Периметре» почти все стационар¬ 
ные орудия имеют огромный радиус действия, 
благодаря чему вражеские огороды можно ра¬ 
зорять, даже не высовываясь за пределы 
собственной базы. Естественно, что позицион¬ 
ная война длится намного дольше, а при изве¬ 
стном умении парой лихих налетов можно сде¬ 
лать больше, чем получасовым отстраиванием 
пушек на каждом миллиметре доступной пове¬ 
рхности. Главное, чего добилась К-0 І_аЬ - по- 

Парой лихих налетов при известном 
умении можно сделать больше, чем 
получасовым отстраиванием пушек 


явилась реальная альтернатива буденовским 
рейдам в тыл врага с шашкой наголо. Подоз¬ 
реваю, что после выхода игры некоторые иг¬ 
роки будут специально договариваться о неис¬ 
пользовании боевых юнитов, чтобы макси¬ 
мально насладиться «окопной» войной. 

Еще одна важная особенность «Периметра» - 
терраформинг - чувствует себя просто пре¬ 
восходно. Ты действительно можешь изде¬ 
ваться в меру своей фантазии над каждым 
клочком земли на карте. Можно выровнять 
до состояния гладильной доски вон ту горку. 
Или же запустить вихрь, который мигом на¬ 
делает в земле дырок. После окончания сра¬ 
жения ранее гладкая территория перед вра¬ 
жеским фреймом оказывается перепаханной 
вдоль и поперек, что колхозное поле после 
посевной. Впрочем, повествование о такти¬ 
ческом значении терраформинга и гадостях, 
которые можно будет устраивать противнику 
с его помощью (в игре будут специальные 
юниты-подкопщики, способные путешество¬ 
вать под землей), придется отложить до ре¬ 
лиза, близость которого заставляет 
сходить с ума. 
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ѴПкТММРЛМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, ЬНр://датез.1с.ги 
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Внимание! К нам приближается волшебнии в 
голубом вертолете! 


Текст: Егор Просвирнин 


Абсолютно типичное международное 
террористическое гнездо. 


ЖАНР ИГРЫ 

Рігзі Регзоп Зііооіег 

ИЗДАТЕЛЬ 

Аіагі 

РАЗРАБОТЧИК 

2отЫе Зіисііоз 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 16-ти 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.зііасіоѵѵорздате.сот 

ДАТА ВЫХОДА 

6 июня 2004 года 
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то это? «Ды-дыж! Ба-бах! Бум! 
Тра-та-та! Хрум-хрум!». Это разра¬ 
ботчики из 2отЬіе ЗТисііоз, хрустя 
попкорном и выдыхая кока-колой, смот¬ 
рят голливудские боевики-блокбастеры 
и набираются в них вдохновения. Дру¬ 
гая часть команды игросоздателей в это 
же время усердно сопит за макулатур¬ 
ными романами известного «специалис¬ 
та» по России Тома Клэнси (Тош СІапсу). 
Вдохновившись, ребята выходят к пуб¬ 
лике и громко заявляют: «Мы сделаем 
сверхкинематографичную, по-голливу¬ 
дски эффектную игру-экшен о бравых 
спецназовцах из отряда «Дельта» и 
гнусном террористическом отребье. И 
назовем ее ЗМадоѵѵ Орз: Кед Мегсигу\» 
Лица создателей сияют неземным пат¬ 
риотизмом, а публика от восторга за¬ 
бывает подтирать вываливающиеся из 
носов сопли счастья. 


Игра не будет экономить на 
противниках, в каждой миссии их 
будет более чем достаточно 


Я ЧИП И ДЕИЛ СПЕШАТ НА ПОМОЩЬ! 

Ты, наверное, уже успел понять, что нас 
ждет очередной экшен «из жизни спецназов¬ 
ца». На дворе стоит ближайшее будущее, 
весь мир объят страхом перед террористами. 
Внезапно выясняется, что существует некая 
совершенно секретная ядерная разработка 
под названием 'Кеб Мегсигу', при попадании 
в руки террористов которой всему миру нас¬ 
тупит полный конец. Естественно, что амери¬ 
канское правительство (которое по умолча¬ 
нию является светочем добра и справедли¬ 
вости) не может допустить подобного разви¬ 
тия событий, поэтому вынуждено послать от¬ 
ряд «Дельта» для отлова интересной разра¬ 
ботки и параллельного спасения мира. В про¬ 
цессе погони за опасной игрушкой ангелам- 
хранителям планеты Земля предстоит посе¬ 
тить такие горячие и холодные точки, как 
опасно-жаркие пустыни Ближнего Востока, 
влажные джунгли Конго и мрачные засне¬ 
женные горы Чечни, где, соответственно, ус¬ 
пели свить себе гнезда международные тер¬ 
рористические гады. Как видишь, с сюжетом 
у игры полный капут - сценарий писал поме¬ 
шавшийся на американском ура-патриотизме 
человек. Зато есть основания надеяться, что 
с остальным у игры все в порядке. 
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г: СИНЕМАТОГРАФ НАСТУПАЕТ! 

Прежде всего, упор делается на кинематог- 
рафичность действия. Команда создателей в 
один протяжный голос утверждает, что кар¬ 
тинку на мониторе нельзя будет отличить от 
кадра какого-нибудь, простигосподи, кино¬ 
фильма в стиле ВІаск Наѵѵк Роѵѵп. Ради 
этой благой цели будет трудиться не жалея 
сил движок ІІпгеаІ 2. Мотор, конечно, не пер¬ 
вой свежести, но на более-менее приличные 
визуальные эффекты он все еще способен. 
Правда, настораживает тот подозрительный 
факт, что игра выйдет не только на РС, но и 
на ХЬох. 

Радостно петь сердце заставляет информа¬ 
ция о наличии в ЗНасІоѵѵ Орз реалистичной 
физики. Выражаться она будет, кроме всего 
прочего, в красивых полетах врагов. Если ты 
взорвешь бочку со взрывчаткой (в этом тер¬ 
рористическом сезоне взрывчатые вещества 
модно хранить в контейнерах больших раз¬ 
меров), то стоящий перед ней враг изобразит 
низколетящий самолет. В конце своего поле¬ 
та пособник международных террористов 
(других врагов не завезли) упадет и очень 
красиво скрючится. Для создания анимации 
использовалась технология Моііоп Саріиге, а 
все персонажи имеют в качестве прототипов 
вполне реальных людей. Пиротехника также 
обещает быть в самом наилучшем виде - 
взрывы выглядят сочно и красочно, на каж¬ 
дом уровне ожидается размещение несколь¬ 
ких тонн взрывчатки самых различных ви¬ 
дов, которые необходимо будет взорвать. К 
тому же, для более правдивого отображения 
местности разработчики лично посетили та- 
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кие уголки планеты, как Марокко, Гавайи и 
Москву (где их чуть было не загрызли голод¬ 
ные медведи с балалайками). 

Звук будет просто сказочным. Для записи 
звуковых эффектов задействована компания 
Боипсіеіих, работавшая над звуковым 
оформлением известных фильмов «Убить 
Билла: Часть первая» и ВІаск Наѵѵк Роѵѵп 
(в российском прокате он шел под полудю¬ 
жиной названий). Все это сокровище оптими¬ 
зируется под звуковую систему РоІЬу Оідііаі 
5.1, так что, если ты захочешь получить пол¬ 
ное удовольствие от игры, тебе придется об¬ 
завестись пятью колонками и сабвуфером. 



■ Бойцы отряда «Дельта» участво¬ 
вали во множестве различных во¬ 
енных операций. Самые известные 
из них - вторжение в Гренаду в ок¬ 
тябре 1983 года (операция 'іігдепі 
Ригу'), операция 'АсісІ СатЬіі' в Па¬ 
наме 20 декабря 1989 года (ее 
главной целью было спасение Кур¬ 
та Мьюса (Кигі Мизе), охота за 
иракскими ракетами «Скад» и охо¬ 
та за военными преступниками в 
Боснии в 1998 году. 


Гі СКРИПТ СКРИПТОМ ПОГОНЯЕТ 

Описания всех этих графических и звуковых 
вкусностей были лишь прелюдией к главно- 


I К ОТРЯД «ДЕЛЬТА» 

Н аходящийся в центре повествова¬ 
ния игры отряд «Дельта» был соз¬ 
дан в 1977 году полковником Чарль¬ 
зом Беквитом (СНагІез ВескиѵііН) в 
качестве ответа правительства США 
на известные террористические акты 
70-ых годов. С самого начала отряд 
«Дельта» испытывал сильное влия¬ 
ние британского 5А5, что было ло¬ 
гичным результатом долгой службы 
полковника Беквита в этом подраз¬ 
делении. Сам отряд состоит из трех 
эскадронов (А, В и С), которые делят¬ 
ся на более мелкие группы. 
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му - к рассказу о геймплее. Игровой процесс 
ЗІпасІоѵѵ Орз обещает быть максимально ди¬ 
намичным и жестким. С одной стороны, раз¬ 
работчики хотят сделать игру в значитель¬ 
ной степени аркадной, где главный герой не 
будет умирать после первой же пойманной 
пули, а с другой - привнести в нее черты 



К ОТРЯД «ДЕЛЬТА» (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 


К роме боевых подразделений, в отряд 
входят части поддержки, занимаю¬ 
щиеся обучением, логистикой, работой с 
финансовой частью и медицинским 
обслуживанием. Кроме того, существу¬ 
ет засекреченное специальное техни¬ 
ческое подразделение, создающее при¬ 
боры для проведения скрытых опера¬ 
ций. Штаб-квартира отряда «Дельта» 
располагается в форте Брэгг (Вгадд), 
штат Северная Каролина. По различ¬ 
ным оценкам [точные данные засекре¬ 
чены] в отряд входит от 1500 до 2000 
человек. 


КаіпЬоѵѵ 5іх, добавить жесткости по отно¬ 
шению к игроку. В Збасіоѵѵ Орв вообще не 
будет обучающих миссий. Ни одной. Вместо 
этого игра начнется с того, что тебя вместе 
с отрядом спецназа сбросят с вертолета над 
заселенным враждебно настроенными тер¬ 
рористами городом. После чего вертолет в 
лучших традициях синематографа будет тра¬ 
гически сбит. Тебе останется только одно - 
прорываться сквозь толпы врагов, пытаясь 
выполнить задание. Игра не будет эконо¬ 
мить на противниках, в каждой миссии их 
будет более чем достаточно. Для того чтобы 
ты имел шанс выжить, отбивая волны атаки 
оппортунистов, предусмотрена специальная 
система укрытий - твой персонаж по нажа¬ 
тию одной лишь кнопки сможет спрятаться 
практически за любой преградой. Бесславно 
погибнуть в безымянном городке не дадут и 
напарники - эти ребята будут стараться изо 
всех сил прикрывать тебя. Так как америка¬ 
нским «Дельтовцам» умирать не положено, 
то товарищи по оружию перманентно неуяз¬ 
вимы для всех видов вражеского огня. Дабы 
у тебя не создалось впечатления, что это не 
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живые люди, а всего лишь компьютерные 
болванчики, они будут активно общаться по 
радио, обсуждая удачно подбитый танк или 
только что застреленного снайпера. Каждый 
уровень игры под завязку забит различными 
скриптами (самое время вспомнить МеіІаІ о( 
Нопог и СаІІ оГ йиіу), которые сделают иг¬ 
ровой процесс интереснее в разы. 2отЬіе 
5ІИСІІ05 вовсю уверяет, что помимо станда¬ 
ртного отстрела врагов тебя еще ожидает 
невероятный бой на ножах, погони за ус¬ 
кользающими террористами на грузовиках 
и, внимание, петушиные бои! Да, именно, ты 
не ослышался - петушиные бои. «Это пер¬ 
вые петушиные бои в истории компьютерных 
игр», - довольно заявляют разработчики. 
Завершает портрет игры мультиплеерные 


опции. До шестнадцати человек на одной 
карте, множество игровых режимов, от клас¬ 
сического Саріиге ІНе РІад до не слишком 
распространенного «кооператива» и эскорта 
ѴІР-персон. 

Если все обещания будут выполнены, то в ию¬ 
не нас ожидает выход невероятного кинема¬ 
тографичного военного шутера в лучших тра¬ 
дициях МесІаІ оР Нопог. Таким образом, если 
все получится, то Збасіоѵѵ Орг несом¬ 
ненно будет стоить твоего внимания. 


■ Сотрудники ЕотЬіѳ Зіисііоз не яв¬ 
ляются новичками в деле разра¬ 
ботки шутеров о спецназе. До 
ЗНасІоѵ/ Орв команда успела вы¬ 
пустить адд-он йеііа Рогсе: Тазк 
Рогсе йаддег и самостоятельные 
разработки 8рес Орв: Яапдег Іеат 
Вгаѵо, Зрес Орв: Яапдегв СеаЦ ІІіе 
ѴѴау и Зрес Орв II: Огееп Вегеів. 


«Это первые петушиные бои в истории 
компьютерных игр», - заявляют 
довольные разработчики 
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ЖАНР ИГРЫ 


Асбоп 


ИЗДАТЕЛЬ 


ІІЬІзоН 


РАЗРАБОТЧИК 


СеагЬох ЗоНѵѵаге 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵга/ім.ЬгоІМегзіпагтз 
дате.сот 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2004 года 


ВНОТНЕН Ш АВМ5 


В ЧЕМ СИЛА, БРАТ? 


дравствуй, дорогой друг. Сейчас я 
расскажу тебе о новом экшене про 
Вторую Мировую войну. Эй, куда 
же ты?! Постой! Не спеши брезгливо пе¬ 
реворачивать страницу. Знаю, прекрас¬ 
но знаю, что величайший военный 
конфликт человеческой истории уже 
давно и прочно сидит в геймерских пе¬ 
ченках. Даже такие сильные вещи, как 
СаІІ оі Оиіу, более не в состоянии пере¬ 
бить затхлый душок, источаемый этой 
темой. Но, чу! Кажется, кто-то все-таки 
придумал в корне иной рецепт военного 
экшена. Или мне действительно только 
кажется? 


Пі ОНИ НЕ ИЩУТ ЛЕГКИХ ПУТЕЙ 

В этот раз посражаться на полях Второй Миро¬ 
вой решила СеагЬох. По словам президента 
компании Рэнди Питчфорда (Капсіу 
РІІсЬГогсІ), его студия давно примеряется вы¬ 
пустить целиком и полностью собственный 
проект. Напомню, что прославилась СеагЬох 
работой с уже готовыми игровыми вселенны¬ 
ми. На ее совести отменные дополнения НаК- 


Разработчики игры принимали 
деятельное участие в настоящих 
армейских полевых учениях 


Ше: Орровіпд Рогсе и НаИ-Ше: ВІие 5ЫП, 

а также качественное портирование Наіо: 
СотЬаі ЕѵоІѵесІ с ХЬох на РС. Естественно, 
заявить о своей творческой самостоятельнос¬ 
ти разработчики хотят с помпой. И тем больше 
будет помпа, чем сложнее окажется выпол¬ 
ненная задача. А создать действительно ори¬ 
гинальный экшен на тему Второй Мировой - 
задача как раз не из легких. 

Собственно, называть ВгоіЬегз іп Агтз чис¬ 
токровным экшеном не совсем правомерно, 
ибо игра, в отличие от МесІаІ о?Нопог и про¬ 
чих СаІІ оГ Оиіу, включит в себя солидную пор¬ 
цию тактики. Нам отводится роль командира 
взвода, составленного по всем правилам ве¬ 
дения сухопутной войны. Под непосредствен¬ 
ный контроль игрока попадает до шести сол¬ 
дат. Первые трое являют собой группу прик¬ 
рытия, а оставшиеся, соответственно, штур¬ 
мовую группу. К слову, подразделения пехоты 
в середине прошлого столетия таким образом 
и формировались. Как в заправском ВаіпЬоѵѵ 
5іх, ты сможешь отдавать подчиненным при¬ 
казы и координировать их действия в точнос¬ 
ти так, как это делали реальные взводные на 
реальной войне. Да и сами братцы - отнюдь 
не тунеядцы. Группа поддержки, например, 
самостоятельно откроет заградительный 
огонь, едва завидев врага. Да не просто отк¬ 
роет, а в порядке очереди: два бойца полива¬ 
ют негодяев свинцом, а третий курит в сторон- 
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ке. Когда боезапас первых стрелков иссякнет 
и потребуется перезарядка, дело борьбы с 
фашизмом продолжит третий, дабы супостаты 
и носа из укрытия высунуть не смогли. Ну а 
мы, тем временем, ринемся в ближний бой. 
Знамо дело, не лоб в лоб, а с хитрым подвы- 
подвертом, исподтишка. Апогеем тактическо¬ 
го гения СеагЬох обещает стать глобальная 
тактическая карта уровня. С ее помощью 
нельзя отдавать приказы, зато оценивать всю 
глубину сложившейся... ситуации не просто 
можно, но и нужно. 

В этом месте разработчики не забыли ловко 
ввернуть обещание представить доселе не¬ 
виданный АІ, по слухам, человекообразный 
до безобразия. Однако я, с твоего позволе¬ 
ния, эту сентенцию проигнорирую, ибо 
расплывчатыми высокопарными фразами 
сыт по горло. 

г: В КЛУБЕ ВСЕ РЕАЛЬНО, 

А НЕ ВИРТУАЛЬНО 

Куда приятнее говорить предметно, опираясь 
на упрямые непокорные факты. Вот, напри¬ 
мер, клятвенным заверениям СеагЬох явить 
миру очередной жутко красивый графический 
движок я охотно верю, ибо нельзя не верить 
собственным глазам. Как всегда, красноречи¬ 
вые скриншоты всецело подтверждают и нали¬ 
чие качественной системы освещения, и высо¬ 
кую детализацию окружения, и мельчайшую 
проработку персонажей. Внимание уделено 
даже зрачкам воинов! Зоркие глаза будут не¬ 
отрывно следить за тобой всю игру. При этом и 
пейзаж, и сослуживцы создаются на реальной 
исторической основе. При разработке огром¬ 



ных (біс!) уровней дизайнеры использовали 
настоящие военные карты и фотографии. А са¬ 
ми солдатики списаны с действительно суще¬ 
ствовавших бойцов, разве что их имена студия 
планирует заменить вымышленными. 

Похоже, идея максимального реализма зано¬ 
зой сидит у разработчиков в самом пикант¬ 
ном месте, настолько щепетильны они в этом 
вопросе. Коллектив даже не поленился сле¬ 
тать в Нормандию, воочию насладиться поля¬ 
ми отгремевших сражений. Более того, це¬ 
лый год «джирбоксовцы» посещали уроки 
Джона Антала ^обп Апіаі), полковника в 
отставке, а по совместительству историка, 
писателя и (в прошлом) декана военного 
учебного заведения в Форт-Ноксе, штат Кен¬ 
тукки. Под его же руководством разработчи¬ 
ки принимали участие в настоящих армейс- 


Г. ТОЛЬКО РЕАЛЬНОСТЬ 



Сюжет игры основан на реальных 
событиях, о чем недвусмысленно 
заявляется на официальном сайте. 
Нам доведется побывать в боях, 
через которые много лет назад 
прошли солдаты 3-го отделения 3- 
го взвода 502-го парашютно-деса¬ 
нтного полка. Взвод отличился как 
единственный, участвовавший во 
всех основных стадиях знаменитой 
кампании О-Оау, во время которой 
США понесли немалые потери. 


ИГРА ТРЕХЛЕТНЕЙ ВЫДЕРЖКИ 


С ерьезность и обстоятельность, с 
которой ОеагЬох подошла к разра¬ 
ботке ВгоЫіегз іп Агтз, внушают ува¬ 
жение. Необходимые для реализации 
проекта исторические изыскания ко¬ 
манда начала еще за три года до нас¬ 
тоящего анонса, а непосредственная 
работа над игрой ведется уже в тече¬ 
ние двух лет. За это время разработ¬ 
чики досконально изучили темати¬ 
ческие материалы Национального 
Архива, набрав солидную источнико- 
вую базу из фотографий, карт и отче¬ 
тов о боевых действиях. 
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ких полевых учениях, перенося все тяготы 
походной жизни. Воистину, искусство требу¬ 
ет жертв. Стоит ли говорить, что амуниция и 
вооружение также воспроизводятся с юве¬ 
лирной точностью? Из последнего пока наз¬ 
ваны неизменные пистолет-пулемет Томпсо¬ 
на, винтовка М1 СагапсІ и немецкий пулемет 
МС42, хотя доподлинно известно, что этими 
экземплярами арсенал не ограничится. 
Правда, при себе солдатик сможет иметь 
лишь два ствола - идея не новая, зато взято¬ 
му на реализм курсу следует свято. 

Даже система повреждений в ВгоІЬегз іп Агтз 
на порядок отличается от общепринятой как 
в классических экшенах, так и в тактических 
шутерах а-Іа КаіпЬоѵѵ 5іх. Забудь об аптеч¬ 
ках, процентном вычислении получаемого 
урона и прочих детских шалостях. Хотя и 
сверхреализм тактических стрелялок поми- 

Солдатики списаны с действительно 
существовавших бойцов, разве что 
их имена студия планирует заменить 


нать не торопись. В СеагЬох так описывают 
механизм нанесения ущерба здоровью. Сто¬ 
ишь ты, значит, в открытом поле, как послед¬ 
ний лопух, ворон считаешь. Разумеется, ло¬ 
вишь пулю, которая наносит вполне терпи¬ 
мый урон, не больше, чем в обычных боеви¬ 
ках. Однако стоит тебе продолжить птичье 
счетоводство, и каждое следующее ранение 
окажется все более ощутимым. Дурака, кото¬ 
рого жизнь не учит, в конечном счете забира¬ 
ют патологоанатомы. Кстати, получив изряд¬ 
ную долю свинца, твой герой будет вести се¬ 
бя, как раненый. Увы, пока неясно, в чем 
именно проявится дурное самочувствие. 

Г> НАСТОЯЩИМ ГЕНИЯМ УДАЧА 
НЕ НУЖНА! 

Короче, амбиций у Питчфорда и компании - 
хоть лопатой греби. Самая современная гра¬ 
фика и кишащий новациями игровой процесс 
готовы слиться в доселе невиданный сплав 
реализма и играбельности. Вот уже битых 
полчаса я пытаюсь скрестить пальцы на но¬ 
гах, чтобы у талантливых ребят из ;>*, 
СеагЬох все получилось. ®авГ 
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Зігаіеду Рігзі 


РАЗРАБОТЧИК 


ВаПІеОоаІ біисііоз 
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До 16-ти 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵ\л/\м.5иргетегиІег2010.сот 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2004 года 
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ВЗРОСЛЫЕ ИГРЫ 


аверняка под словом «стратегия» 
ты подразумеваешь нечто яркое, 
красочное, бабахающее во всю 
мощь сабвуфера и обязательно в реаль¬ 
ном времени. К счастью, не все страте¬ 
гические игры относятся к жанру КеаІ- 
Тіте Зігаіеду. Кроме I ѴагсгаП и 
Соттапё апё Сопдиег существуют еще и 
так называемые «глобальные страте¬ 
гии», наиболее известной представи¬ 
тельницей которых является орденонос¬ 
ная СіѵіИгаііоп. 

Эти игры сложны, они требуют недюжинных 
усилий для освоения, в них совершенно невоз¬ 
можно поиграть 10 минут перед концом рабо¬ 
чего дня. Зато взамен затраченных усилий они 
дарят звенящую бездну геймплея, наслаж¬ 
даться которым можно до бесконечности. Плюс 
ощущение собственного превосходства - ты 
играешь не в деревянненькие игрушки для ма¬ 
леньких детей, а постигаешь вполне серьез¬ 
ный политико-экономический симулятор, пы- 


Принимая управление регионом, ты 
будешь заниматься всеми аспектами 
жизни вверенной тебе территории 


тающиися воспроизвести заоконныи мир с 
максимальной точностью. Рассматриваемая се¬ 
годня Биргете Киіег 2010 имеет все шансы 
стать царицей этого удивительного жанра. 

Пі ПАРАД СУВЕРЕНИТЕТОВ 

На дворе идет непростой 2010 год. В резуль¬ 
тате мировых кризисов, катастроф, катак¬ 
лизмов и диверсий локальных Бинладенов 
большинство государств мира не выдержали 
невыносимого бремени существования и 
отошли в мир иной, оставив вместо себя 
враждующие друг с другом независимые ре¬ 
гионы. Ты принимаешь контроль над одним 
из таких обретших вожделенный суверенитет 
полукняжеств и приступаешь к выполнению 
амбициозной задачи объединения под своим 
правлением всего мира. Сначала надо будет 
воссоединить страну, затем завоевать конти¬ 
нент, ну а после можно и о мировом господ¬ 
стве подумать. Принимая бразды правления 
регионом, ты будешь вынужден заняться все¬ 
ми аспектами жизни вверенной тебе террито¬ 
рии. Для начала надо будет позаботиться об 
экономике и наладить производство жизнен¬ 
но важных ресурсов (всего их 11, включая 
свежую воду, лес, уран и промышленные то¬ 
вары). Разработчики уверяют, что ресурсы 
каждого региона будут напрямую зависеть от 
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его реального прототипа, поэтому начинать 
игру на развалинах России куда как легче, 
чем, скажем, на месте не имеющей никаких 
ресурсов Японии. Далее следует позаботить¬ 
ся о доходах и разобраться с налогами. Коли¬ 
чество опций налогообложения поистине 
потрясает воображение: доступны все изве¬ 
стные человечеству методы, вплоть до прог¬ 
рессивного подоходного налога! Таким же 
образом следует разобраться со здравоохра¬ 
нением, научными исследованиями, социаль¬ 
ными гарантиями, охраной окружающей сре¬ 
ды и т.п. Впрочем, если ты не хочешь копать¬ 
ся в экономических тонкостях игры, то мо¬ 
жешь просто переложить все заботы на пле¬ 
чи управляемых компьютером министров. 
Каждый из этих помощников имеет возмож¬ 
ность тонкой настройки (скажем, отдельному 
министру можно поручить заняться всей эко¬ 
номикой сразу или же назначить его ответ¬ 
ственным только за сбор налогов), а также 
личностные качества, которые влияют не 
только на результат его работы, но и на твою 
популярность среди населения. Логично, что 
министр-взяточник и стране навредит, и наз¬ 
начившего его правителя дискредитирует. 

ЗАКУЛИСНАЯ ДИПЛОМАТИЯ 

Сделав свою страну богатой и процветающей, 
тебе наверняка захочется куда-нибудь это бо¬ 
гатство потратить. Для начала можно обра¬ 
титься в меню дипломатических опций. Широ¬ 
та открывающихся возможностей захватывает 
дух. Одних только альянсов есть несколько ви¬ 
дов - военные и экономические, вплоть до 
чисто формальных, когда стороны лишь прит¬ 



воряются союзниками друг друга. Есть и воз¬ 
можность торговли всем, что можно продать - 
от научных разработок и ресурсов до столь 
тщательно сберегаемых территорий. Против¬ 
никам можно угрожать, их можно запугивать 
или же, при наличии достаточного количества 
средств, устроить государственный переворот 
во враждебно настроенной стране. Наиболее 
ушлые дипломаты смогут провести в сопре¬ 
дельных странах референдум о воссоединении 
разных частей развалившейся страны и, при 
достаточной популярности, выиграть его, 
бескровно получив огромные территории. Если 
же все ужимки и прыжки не помогли, наступа¬ 
ет время для разговора пушек. Войну не сле¬ 
дует начинать по первому попавшемуся пово¬ 
ду - нервно настроенные граждане вполне мо¬ 
гут учинить бунт и свергнуть тебя, если, по их 



■ Авторитетнейший игровой сайт 
ѴѴагдатег.сот, посвященный 
стратегическим играм, присудил 
Зиргете Риіег 2010 награду ЕЗ 
2003 Везі о* ЗНоѵѵ', которая явля¬ 
ется игровым эквивалентом кине¬ 
матографического «Оскара». 


I 8ТКАТЕ6Ѵ НК$Т 

И здающая Зиргете Риіег 2010 
компания Зігаіеду НгзЪ - один из 
самых старейших (основана в 1990 
году) и известнейших издателей стра¬ 
тегических игр. В разное время она 
явила миру такие выдающиеся стра¬ 
тегические игры, как: О.П.В., Візсіріез 
II, Еигора ІІпіѵегзаІіз и КоЬап: 

ІттогіаІ Зоѵегеідпз. Каждый из пе¬ 
речисленных проектов удостаивался 
различных наград от игровой прессы. 
Если за издание стратегии берется 
ЗЪгаЬеду РігзЬ, то ты можешь быть 
уверен, что это достойный проект. 
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мнению, причина для начала военной опера¬ 
ции была слишком незначительной. Кроме то¬ 
го, содержание армии - дело, требующие зна¬ 
чительных финансовых затрат, которые ты на¬ 
верняка захочешь сократить, переведя бое¬ 
вые части в резерв. Плата за экономию денег 
адекватна: резервисты будут вынуждены пот¬ 
ратить некоторое время на полноценное возв¬ 
ращение в действующую армию. Верные тебе 
войсковые подразделения было бы неплохо 
потренировать. Например, отдав приказ об 
обучении танковой дивизии боям в пустыне, 
ты сможешь вести войну в Африке без особых 
проблем. 

Г> НАСТОЛЬНАЯ КАРТА 

Внешне Виргете Киіег 2010 выглядит до¬ 
вольно скромно - отличительная черта 
всех глобальных стратегий. Однако разра- 

Внешне Зиргете Киіег 2010 выглядит 
довольно скромно - отличительная 
черта всех глобальных стратегий 


ботчики даже в визуальном плане хотят 
соблюсти максимальную достоверность, 
поэтому в качестве основы для ландшаф¬ 
тов игры используются спутниковые фо¬ 
тографии поверхности Земли, сделанные в 
НАСА. АІ игры гораздо более внушителен, 
чем ее графика. Искусственный разум бу¬ 
дет запоминать ходы игрока и затем, в 
следующей партии, использовать накоп¬ 
ленный опыт, учась на своих ошибках и 
твоих удачных действиях. Более того, все¬ 
го в игре предполагается 36 различных 
видов компьютерных противников, каж¬ 
дый из которых характеризуется уникаль¬ 
ными особенностями. При старте новой иг¬ 
ры эти кремниевые монстры разбрасыва¬ 
ются по карте случайным образом, поэто¬ 
му ни одна партия не будет похожа на 
предыдущую. 

Заканчивая материал, хочется выразить 
надежду, что ВаШеСоаІ Зіисііоз исполнят 
все свои обещания и подарят нам еще одну 
восхитительно-сложную глобальную стра¬ 
тегию, за которой так приятно коро- 
тать темные и тихие зимние вечера. Ойв 
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СКАЗКА МИСТЕРА БРЭДЛИ 


аваи-ка, прикинем, много ли хард- 
корных НРС «старой школы» оста¬ 
лось в живых? И Игагдгу, похоже, 
сыграла в ящик вместе со смертью ком¬ 
пании-разработчика 5іг-ТесН, надежд на 
возрождение купленной ІІЬі 5о(Т серии 
МідЫ & Мадіс почти нет, и только Шііта 
отчаянно цепляется за жизнь, уйдя в он¬ 
лайн. А как же разработчики легендар¬ 
ных игр - они-то вроде пока помирать, 
прости господи, не собираются? 

Вот мистер Брэдли (О.ѴѴ ВгасІІеу), широко из¬ 
вестный в узких ролевых кругах как созда¬ 
тель лучших частей ѴѴІгагсІгу, уже обжегся, 
сваяв в 2000-м наследника старых традиций - 
1 /Ѵігагсів & ѴѴаггіогв. Народ натурально не 
понял прелести древнего геймплея, скрывше¬ 
гося за дебрями недружелюбного интерфейса. 
Брэдли долго медитировал и, поднапрягшись, 
выдал идею «инновационных» Оипдеоп 
іогдз в новом жанре Асііоп / Рідйіег КРС. 
Пришлось нам поломать голову, что это за 
жанр такой и чем его лучше запивать... 


Брэдли долго медитировал и, 
поднапрягшись, выдал идею игры в 
новом жанре Асііоп / Рідйіег КРС 


“ ДУШЕРАЗДИРАЮЩАЯ ИСТОРИЯ 

Развесь уши и не отсвечивай, батька будет 
байку сюжетную рассказывать. Да-да, ту са¬ 
мую, фэнтезийную, от Брэдли. И копирайт 
прилагается! 

Подло замочили, значится, супостаты из тай¬ 
ной организации Круга Магов великого вол¬ 
шебника Голдрина Лужкова (Саісігуп оГ Гйе 
Меасіоѵѵв). И оказался шеф его - Лорд Дэ- 
венмор (Богсі Оаѵептог) - совсем беззащи¬ 
тен супротив армии мародеров басурмана 
окаянного Лорда Бэрроугрима (Богсі 
Ваггоѵѵдгіт). А жить-то хочется! И пожертво¬ 
вал Давенмор рукой дочери собственной, что¬ 
бы королевство свое спасти. В смысле пред¬ 
ложил Бэрроугриму жениться на дочурке, а 
не то, что ты, маньяк лютый, подумал... Толь¬ 
ко вот пропала девчонка непослушная в не¬ 
известном направлении и сурово подставила 
батьку своего кровного. Бэрроугрим, понят¬ 
ное дело, осерчал и послал армаду свою не¬ 
мереную беспредел чинить и неугодное коро¬ 
левство на корню разрушать. Тут и байке ко¬ 
нец, а кто слушал - нажимай кнопку 'пехі'! 

Я ОБМАНУЛИ... 

Впрочем, черт с ней, с сюжетной завязкой, 
нас ведь больше «новый» жанр интересует. 
То ли скрытен Брэдли от природы, то ли дос¬ 
тали журналисты его, но в своих немногочис- 
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ленных интервью гуру выдает минимум ин¬ 
формации и беззастенчиво пользуется кноп¬ 
ками 'сору' и 'разіе'. Приходится порой га¬ 
дать на кофейной гуще. 

Судя по всему, жанр «лордов подземелий» 
не такой уж и новый, а игропроцесс здорово 
похож на геймплей таких игр, как СоіНіс и 
МоггоѵѵіпсІ. Много сражений и экшена, но и 
об интеллектуально-ролевой составляющей 
забывать не приходится. То есть, с одной 
стороны, игроку, управляя персонажем в 
перспективе от третьего лица, приходится в 
режиме реального времени и тотальной нер¬ 
вотрепки принимать тактически важные ре¬ 
шения - метнуть во врага файерболл, про¬ 
писать ему эффектное комбо, блокировать 
удары или свалить от греха подальше. С 
другой, когда решение принято и подтверж¬ 
дено кликом, в действие вступает ролевая 
система, которая производит расчет попада¬ 
ний и повреждений в зависимости от значе¬ 
ния его атрибутов. 

№ РОЛЕВАЯ ОБЛАСТЬ 

Отличие от экшенов типа ВІасІе о( йагкпезз 
как раз и состоит в наличии мощной ролевой 
системы. При создании персонажа можно бу¬ 
дет выбрать пол, тип лица, прическу и одну 
из следующих рас: человек, эльф, дварф или 
какая-либо из подрас демиготов (Оетідоіб). 
Каждый герой будет характеризоваться 6-ю 
начальными характеристиками, массой уме¬ 
ний и навыков (перков). Кроме того, не сто¬ 
ит забывать, что выбранный класс (возможна 
и мультиклассовость) определяет уникаль¬ 
ное древо скиллов, сильно влияющих на 



Г. ТОВАРИЩ БРЭДЛИ 



Брэдли прославился как главный 
идеолог и разработчик I Ѵігагбгу V: 
Неагі оі іііе Маеізігот, Ѵ/ігагбгу VI: 
Вапе оі Ібе Созтіс Рог де, Шігагбгу 
VII: Сгизабегз оі іііе йагк Заѵапі. Он 
также принимал участие в созда¬ 
нии зсИі экшена СуЬегМаде, а в 
1995 г. учредил компанию Неигізііс 
Рагк, выпустившую пока един¬ 
ственную и не слишком удачную 
игру Шігагбз & Шаг г іо гз - ПРО в 
стиле ѴѴігагсІгу. 


игровой процесс. А такой обязательный фэн- 
тезийный атрибут, как магия, будет предс¬ 
тавлен четырьмя школами. 

Все остальные признаки приличной РРС тоже 
на месте. 

Будет, естественно, и целая куча различных 
шмоток, которые разделяются аж на пять кате¬ 
горий - обыкновенные, необычные, редкие, 
полууникальные и уникальные. В числе пос¬ 
ледних обещаны и могучие магические арте¬ 
факты, с помощью которых очень удобно уст¬ 
раивать массовый забой противников. 

Гв УДАЧИ В БОЮ 

Задумки у Брэдли, ясна сковорода, довольно 
интересные и прогрессивные, но вот насчет 
их реализации возникают сомнения. Слиш¬ 
ком уж мало подтверждений приходит от раз¬ 
работчиков. Впрочем, все равно пожелаем 
отцу компьютерного ролеплея удачи с поис¬ 
ком издателя и скорейшего релиза проекта. 
А там уж мы по косточкам его разберем и 
пропишем свою порцию критики, если, 
конечно, повод будет. « 


ЗАСАДА С ИЗДАТЕЛЕМ 




П оиском издателя для игры занимается 
немецкая консалтинговая компания 
ЗсИап 2 Іпіегпайопаі СопзиІЪапЪз, извест¬ 
ная деловыми связями на игровых рын¬ 
ках в Азии, Европе и Южной Америке. Ей уже удалось подписать контракты с локальными 
издателями на выпуск проекта в Азии, Германии, Испании, Италии и России. Однако крупный 
европейский и североамериканский издатели до сих пор не найдены. Видимо, именно это яв¬ 
ляется причиной постоянно откладываемого релиза игры. 
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ЖАНР ИГРЫ 

Зігаіеду 

ИЗДАТЕЛЬ 

Аіагі 

РАЗРАБОТЧИК 

Рігахів Сатеа 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵта/ѵѵ.Тігахіа.сот 

ДАТА ВЫХОДА 

16 ноября 2004 года 


5Ю МЕІЕР’8 
РІРАТЕ5! 

ХОРОШО ЗАБЫТОЕ СТАРОЕ 



далеком-предалеком 1987-ом году 
от Рождества Христова жила-была 
компания МісгоРгове. Так случи¬ 
лось, что именно в ее светлых стенах 
трудился молодой Сид Мейер (тот самый 
5ісІ Меіег). Мы знаем его как великого 
создателя Сіѵііігаііоп и основателя сту¬ 
дии Рігахіз. Однако дорогу к звездам та¬ 
лантливый Сид начал прокладывать еще 
тогда, в далеком 87-ом. ВісІ Меіег'з 
Рігаіев! буквально встряхнули юный и 
неокрепший игровой мир. Семена 
Рігаіев! упали в девственную, еще не 
пресыщенную, не избалованную почву 
геймерских симпатий. Не мудрено, что и 
игра, и ее создатель стали легендами. 

м! ВСЕ ВЕРНЕТСЯ НАЗАД 

Однако повторить фурор оригинальных 
Рігаіев! нелегко. А именно такую цель поста¬ 
вил перед своей студией ее бессменный ли¬ 
дер. Команда готовит самый настоящий ри¬ 


Увы, знакомиться в портовых городах 
с девушками нетяжелого поведения 
разработчики нам не позволят 


мейк, даже название пока никоим образом не 
изменилось. 

Итак, Карибы, XVII век. Многочисленные ост¬ 
рова поделены между Англией, Испанией, Гол¬ 
ландией и Францией. Мира в регионе, разуме¬ 
ется, нет и в помине. Страны плетут козни друг 
против друга и не гнушаются наймом пиратов, 
дабы напакостить конкурентам. Адепты Весе¬ 
лого Роджера, в свою очередь, как охотно на¬ 
нимаются на государственную службу, так и 
просто грабят всех подряд в свое удоволь¬ 
ствие. Вот она, романтика! 

Ты - совершенно свободный, хотя и никому не 
известный капитан утлого суденышка. Ока¬ 
жешься талантливым воином и мореходом - 
выбьешься в люди. Не окажешься - на корм 
акулам. Игрок волен заниматься чем угодно: 
служить губернатору любой из колоний, рабо¬ 
тать на себя, да и просто беспредельничать. 

К КОРСАРАМ И НЕ снилось 

Если последние несколько лет ты провел на 
планете Земля, то наверняка заметил, как 
ладно вписывается все вышесказанное в 
концепцию родных «Корсаров». Правда, 
полет мейерской мысли кажется куда более 
широким. В рамках Рігаіев! нестареющий ге¬ 
ний вознамерился совместить симулятор 
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морских сражений, дуэли на шпагах, элемен¬ 
ты тактических баталий и даже танцеваль¬ 
ную мини-игру в духе Оапсе йапсв 
КеѵоІиііоп\ Рецепт коктейля достаточно 
прост. Сид лишь воспроизводит будни клас¬ 
сического сорвиголовы того времени. А чем 
занимались романтики большой воды четыре 
столетия назад в Карибском бассейне? Они 
прожигали жизнь в морских сражениях, са¬ 
мозабвенно скакали по палубам со шпагой 
наголо во время абордажа, брали штурмом 
колонии европейских богатеев и, разумеет¬ 
ся, все свободное время ухлестывали за тро¬ 
пическими красавицами. 

Схема известная. Плывем себе, бамбук ку¬ 
рим. Завидели врага - пара залпов, и рыб¬ 
ки сыты. Не желаешь топить? Вперед! На 
абордаж! С этого места творение «Акел¬ 
лы» начинает сдавать позиции, ибо 
Рігаіез! предоставляют нам контроль над 
абордажной командой как в какой-нибудь 
тактической КТ5. Добрался до капитана - 
пожалуй на дуэль. Ну и на десерт, после 
многотрудных пиратских будней, - сердце 
красавицы. К сожалению, знакомиться в 
портовых городах с девушками нетяжелого 
поведения разработчики нам не позволят. 
Мол, руссо туристо, облико морале и все та¬ 
кое. Зато очаровывать губернаторских до¬ 
чек - сколько угодно. Сердца и прочие ин¬ 
тересные элементы женского организма 
окажутся в нашем полном распоряжении, 
если доблестный герой покажет себя с наи¬ 
лучшей стороны на местном балу. Для это¬ 
го нужно всего ничего - эффектно спля¬ 
сать. Здесь-то и начинается веселье а ля 




Тт ДЕЖА ВЮ, ОДНАКО 


К ЦЫПЛЯТ ПО ОСЕНИ СЧИТАЮТ 


■ Слушая увещевания Рігахіз, не¬ 
вольно вспоминаешь наших Корса¬ 
ров. Взять хотя бы портовые горо¬ 
да. В Рігаіез! они также являются 
средоточием больных и обездо¬ 
ленных МРС. Место встречи страж¬ 
дущих - неизменная таверна. В 
обязательном порядке нас ждут 
верфь и резиденция губернатора. 


Рапсе Рапсе Кеѵоіийоп. Быстро отвечая на¬ 
жатием нужных кнопок на движения парт¬ 
нерши, ты добьешься ее расположения, а 
будучи достаточно безрассудным, позво¬ 
лишь выйти за себя замуж. 


Щ ЕСТЬ ЕЩЕ ПОРОХ 
В ПОРОХОВНИЦАХ И ЯГОДЫ в... 

На этой радостной ноте будем закругляться. 
Задумка Мейера, как всегда, выглядит аппе¬ 
титно и привлекательно, но только на словах. 
Графика пока не впечатляет. Скажу больше, 
после красот «Пиратов Карибского Моря» 
аляповатые острова и невыразительные моде¬ 
ли парусников отталкивают. Одна надежда - 
летом ребята из Рігахіз поднажмут, а к осени 
явят нам не только вкусную, но и очень р □ 
красивую конфетку. 


Р исовать на экранах мониторов ве¬ 
личественные средневековые па¬ 
русники и живописные виды Карибс- 
ких островов будет проверенный вре¬ 
менем движок СатеВгуо ЗД Его ис¬ 
пользовала в МоггоѵѵЫ ВеЪЬезба, 
его же в Д агк Аде оІСатеІоі приме¬ 
няла МуЫііс. Сильная визуальная 
часть этих проектов зарекомендовала 
технологию с лучшей стороны, так что 
малую привлекательность скриншо¬ 
тов будем считать лишь признаком 
незрелости новых РігаТез!. У дизайне¬ 
ров еще есть время все исправить. 
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ЖАНР ИГРЫ 


Зітиіаііоп 


ИЗДАТЕЛЬ 


МісгоаоП 


РАЗРАБОТЧИК 


ВІие Рапд Сатеа 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵто/ш.тісгозоП.сот/датеа/ 

рс/гоо!усооп2.азрх 


ДАТА ВЫХОДА 


Осень 2004 года 
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ТЕОРИЯ ДАРРЕЛА 


то бред какой-то. Мне он не поня¬ 
тен, да и не мог быть понятен с са¬ 
мого начала. Ну, в чем, скажите на 
милость, невероятный кайф содержания 
зоопарка? Сколько литературы я ни чи¬ 
тал, сколько кинофильмов ни смотрел - 
везде было одно и то же: либо зверинец 
на грани бедствия, либо он уже закрыл¬ 
ся. Как зоопарк может процветать и при¬ 
носить прибыль, мне решительно непо¬ 
нятно. Впрочем, нет. Зоопарк может 
приносить прибыль. Если его владелец - 
МісгозоН, а сам парк - популярная 
компьютерная игра. 

Не обращайте внимания на мой тон. Я просто 
так привык к ответственным и максимально 
реалистичным «капитализмам», которые слу¬ 
жат моими проводниками в мире экономики, 
что не могу всерьез воспринимать всякие 
«роллекостеры». Я люблю вечно живой 
Тгапврогі Тусооп йеіихе и громко порицаю 
нынешнюю деятельность Криса Сойера 
(Сйгіз Заѵѵуег) на поприще очередного 


Животные привлекают посетителей 
по-разному - медведи менее интересны 
народу, нежели полосатые зебры 


КоІІегсоавіег Тусооп. Да, Пете Рагк и 
Пете НоврііаІ тоже не отличались особой 
достоверностью, но «симулятор зоопарка» - 
это, граждане, уже слишком. Как жаль, что 
так не считают те, кто вот уже более года 
обеспечивает 2оо Тусооп места в первой де¬ 
сятке продаж (по информации NР^ ТесМѵѵогІсІ). 

К ЖИВОТНЫЕ ЦЕННОСТИ 

Впрочем, вполне возможно, что ты даже не 
знаешь о чем речь. Правильно, потому что на 
родине слонов симуляторы слоновьих волье¬ 
ров популярностью не пользуются. И ты на¬ 
верняка пропустил первую часть этого не¬ 
сравненного симулятора зверинца. Расскажу, 
так уж и быть. Предполагается, что в начале 
игры ты - владелец приличного куска земли 
и совершенно неприличного количества де¬ 
нег. На имеющийся безнал ты должен отгро¬ 
хать такой зоопарк, чтобы все вокруг сдохли 
от зависти, а твой доход превысил карманные 
расходы Билла Гейтса. Наверняка лживый до 
мозга костей пресс-релиз 2оо Тусооп 2 
ехидно гарантирует тебе тридцать видов жи¬ 
вотных, различные виды клеток, вольеров и 
загонов, бассейны и многое другое. Как ты 
понимаешь, жирафы не будут жить в закры¬ 
том помещении, а тюлени без воды долго не 
протянут. Естественно, разные животные 
привлекают посетителей по-разному. Обыч- 
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ные медведи менее интересны народу, неже¬ 
ли полосатые зебры, а сравнивать волков с 
попугаями - гиблое дело. 

Пі ЧЕЛОВЕЧЕСКИЕ ЦЕННОСТИ 

Движок, судя по пресс-релизу и скриншотам, 
трехмерный. Да, я понимаю, что не удивил. 
Но я обязан был это сказать, так что слушай 
дальше. Камеру можно вертеть как угодно - 
хоть речным раком ставить. Разработчики га¬ 
рантируют приближение и удаление камеры 
без потери качества. Я в это традиционно не 
верю, но написать все равно обязан. Из раз¬ 
ряда чудес хочется особенно отметить, что 
можно взять и пройтись самому по родному 
зоопарку, разглядывая милых чьему-то серд¬ 
цу зверюшек. 

Кстати, извечную беду всех экономических 
симуляторов - отсутствие мотивации - раз¬ 
работчики решают таким же извечным спосо¬ 
бом: набор кампаний. Каждая миссия любез¬ 
но предоставит тебе возможность вскипятить 
мозги наиболее извращенным способом. Если 
ты выдержишь - молодец, возьми с полки пи¬ 
рожок. Но на всякий случай перед серьезным 
испытанием потренируй свой предпринима¬ 
тельский нюх в «песочнице» - так называет¬ 
ся еще один режим этой игры с высокими мо¬ 
ральными ценностями. 

Впрочем, для умников-теоретиков припасен 
очередной чертик из коробочки. 2ооресііа - 
бредовое порождение сценаристов и дизай¬ 
неров, начитавшихся Брэма. В этом восхити¬ 
тельном электронном талмуде обещают пе¬ 
реплести реальные факты о животных с со¬ 
ветами по самой игре. 



Щ ОБЩЕСТВЕННАЯ МОРАЛЬ 

Вообще-то, в игровой индустрии не принято 
скрывать детали об игре, которая собирает¬ 
ся выйти менее, чем через полгода. Но доб¬ 
лестная корпорация Місгозой плевать хоте¬ 
ла на нас, журналистов, и тебя, читатель. Ей 
все равно, хочешь ты узнать побольше о вы¬ 
ходящей продукции или нет. Так что я чис¬ 
то физически не могу рассказать тебе, что 
такое режимы (тее-(юггп и, цитирую, «режим 
хранителя зоопарка, обещающий позволить 
игрокам обращаться с животными так, как 
этого не было до сих пор». О том, какие 
конкретно мысли лезут мне в голову, я, по¬ 
жалуй, умолчу. 

Вполне возможно, что весь этот текст - суть 
результат хронической идиосинкразии на 
продукцию МісгозоП. Но, дорогой читатель, 
если окажется, что игра действительно нас¬ 
только чужеродна, как я думаю, то не ?•> 
обижайся. Я предупредил. Ьав" 


К НОВАЯ ВРЕЗКА О СТАРОМ 

О ригинальный 2оо Тусооп появился на свет 
давно. Сейчас и не вспомнить. Но это не 
важно. Важно другое: в оригинале разработчики 
предлагали более сорока видов животных, а 
вместе с двумя дополнениями - более ста. Во 
второй же части ожидается лишь тридцать ви¬ 
дов. Впрочем, этому есть объяснение. Наверное. 

Дело в том, что на самом сайте игры написано, 
что 2оо Тусооп 2 - это всего лишь 30-версия 
оригинального 2оо Тусооп. Но в пресс-релизе 
об этом ни слова... 


№ БЛАГИЕ НАМЕРЕНИЯ 



N А Т 1 О г* А 1 

ѴѴІІ \ п 1} Е 


Л і йіІАТ 1- 


■ Оригинальный 2оо Тусооп высо¬ 
ко отметили такие популярные из¬ 
дания, как СИіІсІ Мадагіпе, 
СЫІсІгеп’з ЗоТСѵѵаге Неѵие и 
Рагепіз’ СИоісе Роипдаііоп. Чтобы 
добить тебя, сообщу, что игра по¬ 
лучила престижную премию 
Воіодпа Меѵѵ Медіа Ргіге. Как, тебе 
ничего не говорят эти названия? И 
почему я не удивлен... 
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■ Хм... А почему трасса кольцевая? Неужели они 
все такие?! 


Текст: Роман «ЗгшИ» Епишин 


■ Мы побываем в США, Африке, Северной и 
Центральной Европе. 
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ИЗДАТЕЛЬ 

Зігаіеду Рігзі 


РАЗРАБОТЧИК 

ТесЫапсі 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До ВОСЬМИ 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵталм.хг.ІесЫапсІ.рІ 


ДАТА ВЫХОДА 
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ХРА№ РАНУ 

НЕШ), 15 ІТ ѴѴНАТ ѴОУ ѴѴЕВЕ ЮОКОМС РОК? 


раво слово, надоели мне ралли. 
«Какого ж растакого ты тогда о них 
писать взялся?» - возникает резон¬ 
ный вопрос. На самом деле раллийные 
гонки как жанр я ценю, люблю и уважаю. 
Еще жива в памяти романтика стареньких 
КаІІу СНатріопвНір и ІпіегпаііопаІ КаІІу 
СНатріопвНір. Свежо сильное впечатле¬ 
ние от первой части Соііп МсЯае КаІІу. Ни¬ 
когда не забудутся 20-минутные заезды в 
МоЫІ 1 КаІІу СНатріопвНір. Наконец, свет¬ 
лым радужным пятном раллийной игроте¬ 
ки остается КаІІу ТгорНу. Игра получила 
неоднозначные оценки в прессе, но лично 
мне просто таки запала в душу. 

Увы, жанр измельчал. Если каждый из пере¬ 
численных проектов мог порадовать чем-то 
вкусным, ранее неизведанным, то подавляю¬ 
щее большинство прочих раллийных игр - 
клоны. Какие-то более удачные, какие-то - 
менее, но все равно клоны. Из раза в раз од¬ 
ни и те же трассы, одни и те же автомобили, 
даже ошибки у разработчиков одни и те же... 


Большинство прочих раллийных игр - 
клоны. Какие-то из них более 
удачные, какие-то - менее... 


Пі РЕАЛИЗМ - ЭТО НАШЕ ВСЕ 

Но да минует тебя тоска-кручина, дорогой 
наш читатель. И да минует она дважды всех 
тех, кто, как и я, соскучился по добротному, 
но, вместе с тем, оригинальному раллийному 
симулятору. Есть мнение, что скучать нам не¬ 
долго осталось. Всколыхнуть застоявшееся, 
подернувшееся рясой вторичное™ и самоко- 
пирования болото жанра намерены польские 
ребята из ТесЫапсі. В своем проекте Храпд 
КаІІу они обещают совместить лучшие черты 
классических ралли с толикой свежих инте¬ 
ресных новаций. 

С одной стороны, все достаточно традицион¬ 
но. Мы принимаем участие в очередном миро¬ 
вом раллийном чемпионате. Шестьдесят трасс 
в пяти разбросанных по всему миру локаци¬ 
ях, два десятка привычных автомобилей - 
все это уже было. Покрытые песком, снегом, 
гравием, а порой даже асфальтом дороги нам 
встречались не раз и не два. В конце концов, 
дождь, снег, ветер и прочие погодные катак¬ 
лизмы виртуальным раллийным гонщикам то¬ 
же знакомы не понаслышке. Другое дело, что 
из всех названных компонентов в ТесЫапсі 
склеивают именно симулятор, а не его аркад¬ 
ную пародию для любителей ІЧеесІ Гог 
Зреед. По заверениям разработчиков, еще 
ни в одной раллийной гонке на РС поведение 
автомобиля на разных поверхностях не отли- 
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чалось столь разительно. Погода при этом 
также играет решающую роль. Например, 
дождь изменяет свойства поверхности (доро¬ 
га становится мокрой), и автомобиль реагиру¬ 
ет на действия игрока уже совершенно по- 
другому. Даже ветер в игре (особенно силь¬ 
ный) крайне функционален. Правда, прове¬ 
рить эти красивые обещания на практике мы 
пока не можем, а скриншоты физическую мо¬ 
дель игрушки, ясное дело, не отражают. Од¬ 
нако ТесЫапсІ пользуется неплохой репутаци¬ 
ей, так почему бы и не поверить? 

Пі КРАСОТЫ, ПОКРЫТЫЕ ХРОМОМ 

Тем более, что в графической части поляки на 
самом деле опережают конкурентов на пол¬ 
корпуса. Они используют Сбготе Епдіпе 2004. 
Да-да, доработанную версию того самого гра¬ 
фического движка, на котором создавался 
СНготе. Это значит, что ХрапсІ КаІІу наверня¬ 
ка станет раллийным симулятором с самыми 
большими открытыми пространствами и са¬ 
мым лучшим в жанре лесом. Собственно, и то 
и другое уже наблюдается на скриншотах. И, 
что характерно, нам обещана полная свобода 
передвижения! Захотел полюбоваться живо¬ 
писным болотцем в соседнем лесу - пожа¬ 
луйста! Все, что ты теряешь, сворачивая «на¬ 
лево», - позиция в турнирной таблице. 
Игровые режимы, в лице карьеры, одиночных 
заездов и гонок на время, стары как мир. Зато 
система поощрения победителей для ралли 
вполне оригинальна. В ТесЫапсІ не постесня¬ 
лись подмешать в соревновательный момент 
немного экономики, так что чемпионов теперь 
не кубками одаривают, а денежкой радуют. 



Продукция монетного двора расходуется на но¬ 
вые запчасти и ремонт автомобиля. Благо, реа¬ 
листичная система повреждений никогда не 
позволит пункту «починка» исчезнуть из твоих 
расходных документов. Кстати, повреждения и 
комплектующее машину оборудование, по за¬ 
верениям ТесЫапсІ, также самым непосред¬ 
ственным и отчетливо заметным образом влия¬ 
ет на поведение автомобиля на трассе. 


Пі УРЧИТ КАК НАСТОЯЩИЙ 



в Парадоксально, но за графикой 
и реализмом ТесЫапсІ не забывает 
о звуке. Рев двигателей, визг тор¬ 
мозов и грохот аварийных столк¬ 
новений записывается с настоя¬ 
щих автомобилей. Также заявлены 
поддержка ЕАХ и «необычайный 
саундтрек». 


п: слова и ДЕЛО 

Свет в конце туннеля у всех почитателей рал¬ 
лийных гонок появился. И пусть физические 
деликатесы пока остаются лишь сказочными 
обещаниями, графика уже себя проявляет. 
Ждать будем однозначно, но и судить после 
столь красивых предрелизных речей 
станем строго. ТесЫапсІ, намек понятен? 


К МНОГО В НЕЙ ЛЕСОВ, ПОЛЕЙ И РЕК 


В прошлом году ТесЫапсІ, наконец, 
выпустила свой долгострой - эк- 
шен СНготе. Проект получился очень 
даже ничего, но пострадал, на мой 
взгляд, от перегруженности зЪеаІЬН- 
действиями. Зато его бескрайние 
просторы и огромные густые леса 
удостоились однозначно высокой 
оценки. Их-то и перенимает ХрапсІ 
ВаІІу у старшего братца, добавляя 
анимированную траву и приминающи¬ 
еся кусты. Может быть, нас действи¬ 
тельно ждет симулятор с самым реа¬ 
листичным природным окружением? 
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5УРЕКР0ѴѴЕВ 2 


СВЕРХСИЛЬНАЯ СИЛА 


егковерному романтику Дэвиду 
было сложно представить, что он 
управляет центром по запуску 
ядерных боеголовок, приняв его за сер¬ 
вер с новейшей игрой. Молодой парень 
случайно приближается к сокровенным 
тайнам крупнейших корпораций и 
скрытного правительства. Пробравшись 
в сердце самой секретной информации, 
уже перестаешь думать об архивах, пус¬ 
кай даже самых свежих компьютерных 
игр. Достаточно всего лишь нескольких 
манипуляций с домашней системой - и в 
мире начнется ядерная война. 

Неспроста мы вспомнили сюжет фильма «Во¬ 
енные игры» 1983 года - именно этот, неког¬ 
да очень популярный, перешедший в разряд 
классики фильм стал источником вдохновения 
для разработчиков ЗирегРоѵѵег. Вышедший в 
2002 году оригинал не мог соревноваться с 
Еигора ііпіѵегваііз и даже боялся повернуть 
голову в сторону Сіѵііігаііоп. Тем не менее, 
далеко не самая интересная и увлекательная 


В первой части мы не наблюдали 
серьезных моментов, требующих 
неустанно напрягать извилины 


игра дивным образом пробилась в число при¬ 
быльных проектов для ОгеатСаІсГіег, тем 
самым ознаменовав подготовку работ над 
продолжением. 

7І ЛЕГКАЯ ЖИЗНЬ ПРАВИТЕЛЯ 

В первой части мы не наблюдали никаких 
серьезных моментов, требующих неустанно 
напрягать извилины. В продолжении игровой 
процесс станет еще проще. Захотелось ввес¬ 
ти в стране военный режим? Пара щелчков 
мыши - и все готово. А может, захватить при¬ 
легающие территории? Еще несколько нажа¬ 
тий левой кнопки. За несколько секунд ты 
можешь выбрать: вводить в государство де¬ 
мократию, теократию, коммунизм или воен¬ 
ную диктатуру. Повышение или снижение 
налогов для народа также станет твоей «не¬ 
легкой» прерогативой. Однако, повлияв на 
ситуацию в своей стране, жди изменения от¬ 
ношения со стороны иных держав и реакции 
народа. А на крайний случай всегда держи 
под рукой красную кнопку. Отличный симу¬ 
лятор тирана-правителя, не находишь? 
ЗирегРоѵѵег 2 стоит на «трех китах»: воен¬ 
ной деятельности, экономике и политике. 
Если запутаешься в управленческом деле, на 
помощь с радостью придут виртуальные по¬ 
мощники. При желании им можно полностью 
доверить нелегкое дело завоевания и управ- 
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ления государствами, проверив на прочность 
АІ, писанный в СоІетІ_аЬ5. 

Конечно же, политический и экономический 
элементы будут занимать много места, однако 
военная сторона дела в игре будет главной. 
Разработчики не поленились создать базовые 
модели известных им современных военных 
конфликтов и горячих точек. При строитель¬ 
стве боевых единиц будет предложен выбор 
из нескольких элементов будущего юнита - 
шасси, корпус, каркас, тип, уровень вооруже¬ 
ния и т.п. Конечно же, уровень и жанровая 
принадлежность игры не позволят управлять 
отдельно взятым солдатом или танком. 
Неправильная политика и жестокое отноше¬ 
ние к населению подвластных стран приве¬ 
дут к разнообразным акциям, порочащим 
твое честное имя. А использование ядерного 
запаса может и вовсе запугать обитателей 
нападающей страны, и они перестанут хо¬ 
дить на работу, тем самым подрывая финан¬ 
совую стабильность государства. 

м! СУПЕРПЛАНЕТА ЗЕМЛЯ 

Нововведения не могли обойти стороной ви¬ 
зуальную часть игры. Отныне вся планета 
достоверно отображается в трехмерном виде 
и даже радует эффектами смены дня и ночи. 
С помощью увеличения карты мы сможем 
приблизиться к любому участку земного ша¬ 
ра на расстояние до 200 метров. Конечно, ни 
о каких серьезных графических элементах 
речи не идет, и игра будет замечательно бе¬ 
гать и на средних машинах. 

Сократив насыщенность менюшек и облегчив 
игру для новичков, разработчики оставили 



немногочисленным поклонникам первой части 
и любимый микроменеджмент. Никакого серь¬ 
езного влияния эта опция не дает, однако поз¬ 
волит более тонко работать над ситуацией. 

В целом концепция игры претерпела множество 
упрощений, дабы понравиться большему коли¬ 
честву играющих. Кроме этого в ЗирегРоѵѵег 2 
будет возможность создавать модификации и 
тотальные конверсии на основе движка. 



: Довольно интересна основная 
сюжетная линия фильма «Военные 
игры». Большей частью все предс¬ 
тавленное в ленте, конечно,вы¬ 
думка, но в целом развивающиеся 
события связаны тонкой нитью с не 
самой законной деятельностью ле¬ 
гендарного Кевина Митника. 


Пі ЗЛОКЛЮЧЕНИЕ 

Увеличенное финансирование команды раз¬ 
работчиков обязано послужить на благо сик¬ 
вела. Если судить трезво, то ничего особо но¬ 
вого в ЗирегРоѵѵег 2 нет, однако одно избав¬ 
ление от мешка багов в паре с проведением 
косметического ремонта должны сде¬ 
лать для проекта многое. 


I ОБИТЕЛЬ ЗНАНИЙ 

Н ескромные разработчики не 
скрывают своих амбиций и вовсю 
хвалятся своим будущим проектом. В 
продолжение ЗирегРоѵѵег попадет 
информация, предоставленная 
Организацией Объединенных Наций, 
а также почерпнутая из открытых 
источников ЦРУ. В игре будет 
огромное количество 
информационных данных об оружии. 
Кроме того, в ЗирегРоѵѵег 2 будут 
точно смоделированы конфликтные 
ситуации и горячие точки на нашей 
планете. 
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ЗЭ-ПАРК 


то из нас в детстве не посещал 
парк отдыха? Не катался до тош¬ 
ноты на аттракционах, не клянчил 
у родителей денег на мороженое, не 
просиживал всю мелочь в игровых авто¬ 
матах? Любовь к данному виду отдыха 
вовсю использует английская студия 
Ргопііег Оеѵеіортепіз, продолжая сери¬ 
ал КоІІегСоазіег Тусооп. 

: мы наш, мы новый мир построим 

Работа над КоІІегСоавіег Тусооп 3 ведется 
не больше года, но уже сейчас разработчики 
могут кое-что продемонстрировать журна¬ 
листам и поклонникам сериала. Все ин¬ 
тервью и разговоры о новой игре сводятся, 
главным образом, к тому, что мир теперь 
трехмерен. И действительно, вся игра пост¬ 
роена в Зй. Теперь вместо того, чтобы стро¬ 
ить парк на координатной сетке, игроки 
вольны делать все, что угодно: приближать и 
удалять изображение, вращать камеру и под 


Можно узнать, насколько крут тот или 
иной аттракцион, а также потешить 
свои садистские наклонности 


любым углом наблюдать за всем происходя¬ 
щим в парке. Помимо этого у нас будет каме¬ 
ра, с помощью которой можно посмотреть на 
парк глазами посетителей. 

Кроме приятной внешности мы получим и 
конструктивные удобства. По словам Дэвида 
Брабена (Раѵісі ВгаЬеп), строить в трехмер¬ 
ном пространстве намного проще, нежели в 
двухмерном. В частности, при создании како¬ 
го-либо аттракциона тебе больше не придет¬ 
ся постоянно переключаться из режима про¬ 
ектирования в режим тестирования. 

Ребята из студии Ргопііег Реѵеіортепіз за¬ 
веряют нас в том, что новый игровой движок 
будет быстр и не очень требователен к ре¬ 
сурсам компьютера. Чтобы наслаждаться ЗР- 
красотами КСТ 3, достаточно иметь на борту 
процессор с частотой 733МН2 и видеокарту 
уровня СеРогсе2. 

К ИЗ КОЛИЧЕСТВА В КАЧЕСТВО 

В КСТ 3 приказано покончить с серостью 
масс. Каждый посетитель парка становится 
личностью со своими чертами лица, фигурой, 
одеждой и т.д. Разработчики утверждают, что 
игроки не смогут найти двух одинаковых пер¬ 
сонажей. Но и это еще не все! Парк просто за¬ 
пестрит разнообразием выраженных эмоций 
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на лицах. Сотни, и даже тысячи человек од¬ 
новременно могут посетить твой развлека¬ 
тельный комплекс. Занятно и то, что теперь 
можно наблюдать за персонажами на аттрак¬ 
ционах. Одни вскидывают руки на крутых 
спусках и резких поворотах, другие же с ужа¬ 
сом цепляются за перекладину перед собой. 
Таким образом, можно узнать, насколько крут 
тот или иной аттракцион, а также потешить 
свои садистские наклонности. 

Еще введено такое понятие, как возраст. Иг¬ 
року настойчиво рекомендуется разбить парк 
на несколько частей, стиль которых будет со¬ 
ответствовать определенным возрастным 
группам (возраст посетителей может варьи¬ 
роваться от 1 года до 100 лет). Подросткам 
подавай экстрим, а малышне среди буйной 
молодежи делать нечего - для них существу¬ 
ют более безопасные развлечения. То же 
правило относится и к пожилым людям. 
Помимо выбора тех или иных развлечений 
для определенной группы, нужно подоб¬ 
рать и музыкальный фон. В противном слу¬ 
чае можно запросто шокировать стариков 
звуками тяжелого металла или ввести в 
уныние тинэйджеров, заставив их развле¬ 
каться под джаз. 

П! СТРОЙКА ВЕКА 

Что касается самого строительства, то разре¬ 
шается выбрать что-либо из предложенных 
заготовок или же составить свой собствен¬ 
ный проект. Предполагается включить в игру 
5 новых дизайнерских проектов парка и 
столько же новых аттракционов. В игре так¬ 
же будет больше возможностей для торговли. 



К ТЕ, КТО 


Во-первых, появится много всяких магазин¬ 
чиков и лавочек, а во-вторых, значительно 
расширится ассортимент товаров. Продавцам 
теперь придется разбираться в размерах и 
видах сбываемых вещей. Одних, к примеру, 
зонтов теперь больше десятка. Интерфейс 
также претерпел значительные изменения. О 
неудобном внутриигровом меню, где был на¬ 
половину закрыт вид парка, можно спокойно 
забыть. Вся важная информация теперь 
сконцентрирована по углам экрана и в верх¬ 
ней его части. 

Пока это все, что известно про КСТ 3. Впро¬ 
чем, даже этого достаточно, чтобы понять, 
что новая игра вдохнет свежее дыхание в се¬ 
рию. Пока же до релиза далеко, можно мах¬ 
нуть в реальный парк развлечений - 
лето на дворе! 


Любопытный факт: основателем 
и руководителем компании Ргопііег 
Оеѵеіортепіз, одним из создате¬ 
лей ПоІІегСоазІег Тусооп 3 является 
Дэвид Брэбен (РаѵісІ ВгаЬеп), изве¬ 
стный в народе как автор ориги¬ 
нальной версии «той самой» ЕИІе. 



К ИСТОРИЯ ЯОиЕКСОАОТЕК тѵсооя 


В далеком 1999 году студия Ргопйег 
ОеѵеІортепЬз выпустила оригиналь¬ 
ный ВоІІегСоазЬег Тусооп. Игра стала 
супербестселлером - она разошлась 
по всему миру семью миллионами 
лицензионных копий. Спустя 3 
года вышла ПСТ 2, которую 
нельзя даже назвать полноцен¬ 
ным сиквелом. Дополнения к 
ВСТ 2 разочаровывали даже фа¬ 
натов, поскольку несли в себе 
самый минимум улучшений и очень 
немного новизны. Все надежды на 
возрождение сериала возложены те¬ 
перь на ВоІІегСоазЪег Тусооп 3. 
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АРМІЕ5 ОР ЕХІСО 

ПОДЗЕМНОЕ ПРОТИВОСТОЯНИЕ 


ЭНДРЮ ВАЙНА 



■ Огромную помощь в создании игры 
товарищам из ВНС оказывает компа¬ 
ния Сіпегді и лично Эндрю Вайна 
(Апсігеѵѵ Ѵаіпа) - знаменитый ки¬ 
нопродюсер, возжелавший прибли¬ 
зиться к модным нынче интерактив¬ 
ным развлечениям. 


олгие годы жили себе в мире, 
процветании и согласии две импе- 
I рии: люди и чудовища. Но, как это 
часто и бывает, в один день внезапно 
проснулось древнейшее зло. Армии Пав¬ 
ших начали наводнять планету, выбира¬ 
ясь из глубоких катакомб и мрачных 
подземелий. Существам, всегда жившим 
под лучами солнца, предстоит спустить¬ 
ся в самое сердце тьмы... 

Работы над Агтіев оі Ехідо длятся около двух 
с половиной лет, что предполагает полностью 
оригинальную и созданную с нуля техническую 
основу. На представленных скриншотах оба ми¬ 
ра - наземный и подземный - выглядят очень 
привлекательно и многообещающе. Движок от 
ВІаск Ноіе Сатез полностью трехмерен, спо¬ 
собен демонстрировать множество красивей¬ 
ших эффектов и поддерживает возможность 
отображения до четырехсот юнитов (по двести 
с каждой стороны). Но главной изюминкой игры 
является возможность одновременного ведения 
боя не только на поверхности земли, но и в глу¬ 
боких подземельях, а также высоко в небе. 


С помощью магии можно будет 
низвергнуть потоки раскаленной лавы 
или создать землетрясение 


Каждая из трех сторон обладает полностью 
индивидуальными строениями и армиями. 
Так, например, Имперское войско имеет в 
подчинении рыцарей, магов, дварфов, эль¬ 
фов и гномов. За сторону Чудовищ сражают¬ 
ся тролли, гоблины, огры, ящеролюди и де¬ 
моны. И, наконец, Павшие представлены ор¬ 
дами темных эльфов, гигантских насекомых, 
павших рыцарей и различными существами 
из параллельных миров. Конечно, здесь тя¬ 
жело уйти от параллелей с ѴѴагсгаП III, но 
в ВІаск Ноіе всеми силами стараются создать 
мощный самостоятельный проект. 

Кроме этого игра может похвастаться инте¬ 
рактивностью. Ты сможешь разрушить страте¬ 
гически важный мост, взорвать дамбу, орга¬ 
низовать землетрясение или прокопать неза¬ 
метный тоннель к вражеской базе. С помощью 
магии можно будет низвергнуть потоки раска¬ 
ленной лавы или создать землетрясение. 
Сетевая игра обещает быть представленной 
четырьмя режимами с громкими названиями - 
Арена, Миссия, Схватка и Ргее-Тог-аМ, где каж¬ 
дая сторона воюет исключительно за себя. 

На данный момент Агтіез оТ Ехідо выглядит 
невероятно заманчивой и многообещающей 
стратегией. Поддержка со стороны Сіпегді и 
ЕА заочно обещает проекту светлое буду¬ 
щее. Да и сами разработчики не лыком шиты, 
стаж каждого - не менее десяти лет в 
игровой индустрии. 
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ИЗ ПЕРВЫХ УСТ I І-АРА ПАСШС СШВ 



ЦшА 

ПАСШС 

СШВ 


СТРИТ-РЭЙСИНГ ПО-НАШЕМУ 

Беседовал: Кирилл Аврорин 


Так уж повелось, что все новое и необычное приходит 
к нам с Запада. Искусство превращения своего скучного 
семейного авто в скоростной болид для города 
существует уже не один десяток лет. Про уличных 
гонщиков на безумных машинах было снято множество 
фильмов, в последнее время появилось, как минимум, 
две компьютерные игры, всецело посвященные тюнингу 
и ночным гонкам. В нашей стране данное увлечение 
быстро нашло массу поклонников: сложно найти на 
дорогах «десятку» с глушителем диаметром менее 
10 см. Не пора ли отечественным разработчикам 
воплотить все это на экранах наших мониторов? Именно 
этим и занимается в настоящее время компания 
"Сеіеоз". Читайте эксклюзивное интервью с создателями 
интереснейшего проекта ІасУа Касіпд СІиЫ 


РСИГРЫ: Приветствуем первопро¬ 
ходцев! Думаю, тема гонок на оте¬ 
чественных автомобилях интерес¬ 
на без исключения всем игрокам. 
Каким вы видите будущее вашего 
проекта? Это будет хардкорный 
симулятор, вроде Соііп МсКае 
КаІІу, или скорее аркада, подобно 
Ыевд Рог ЗреесІ НідН Віакез 2? 


Григорий Григорян (руководитель 
проекта; далее - Г.Г.): И вам доброго 
дня! Вы совершенно правы, гонки на 
отечественных автомобилях интересны 
всем. На всевозможных форумах, как 
игровых, так и форумах обычных авто¬ 
любителей, давно высказывалось мне¬ 
ние о том, что было бы неплохо пого¬ 
нять в виртуальном мире на отечест¬ 


венных машинах, которые каждый день 
можно увидеть на улицах наших горо¬ 
дов. Так что будущее проекта видится 
светлым и радужным. Кстати, учитывая 
тот факт, что в Германии проживает до¬ 
вольно большое количество русских, 
игра может стать популярной и там. 
Наш польский стратегический партнер 
уже заинтересовался этим проектом. Но 
пока все это только планы. В первую 
очередь мы делаем эту игру для нас, 
для жителей бывшего СССР. 

Что же касается жанра, то тут мы пос¬ 
тараемся выбрать «золотую середи¬ 
ну» между NР5: ІІпсІегдгоипсІ и 
Зігееі іеда!. То есть, вряд ли можно 
будет сказать с полной уверенностью, 
что это - аркада или симулятор. Задний 
привод вашего автомобиля будет рабо¬ 
тать как задний, передний - как перед¬ 
ний, а изменение передаточного числа 
или замена распределительного вала 
приведет именно к тем изменениям, что 
и в реальной жизни. Мы не собираемся 
смешивать жанры, просто каждый най¬ 
дет для себя то, что он хочет. 
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городу и связанных между собой. Ко¬ 
нечно, можно было бы построить и 
весь город но, учитывая высокий уро¬ 
вень детализации улиц (порядка 
250 000 треугольников в кадре), мы 
понимаем, что на это придется потра¬ 
тить очень много времени. Нам же хо¬ 
чется порадовать геймеров игрой Баба 
Касіпд СІиЬ уже в декабре. Думаю, ес¬ 
ли все будет развиваться такими тем¬ 
пами как сейчас (а сейчас только над 
созданием уровней трудятся 20 чело¬ 
век), то уже в третьей серии Баба 
Касіпд СІиЬ вся Москва будет воссоз¬ 
дана в ЗР, причем в очень прорабо¬ 
танном виде, и мы смело сможем 
взяться за шутер на ее территории, а 
может быть, и сделать СТА с российс¬ 
кой спецификой. 

Что же касается обещаний компании 
«НВМ» (проект «Москва на коле¬ 
сах») - «воссоздать Москву в преде¬ 
лах Садового кольца совершенно точ¬ 
но» - я в это охотно верю. У нас, нап¬ 
ример, уже готова ВСЯ Москва в Іоѵѵ- 
роіу с текстурами низкого разрешения. 

Но вот нужна ли игроку такая 
графика? Я думаю, нет... 


ся некоторое количество денег, кото¬ 
рые используются в качестве взноса 
для участия в соревнованиях. А уж 
потом - трудитесь сами. В ваших же 
интересах заработать больше, чтобы 
сначала усовершенствовать свою ба¬ 
зовую модель, а потом приобрести но¬ 
вую, более мощную и украсить ее так, 
как хотите именно вы. 

РСИГРЫ: Будут ли в качестве го¬ 
родских трасс реализованы насто¬ 
ящие московские улицы? Будет ли 
нам доступен целый город, или 
дороги окажутся «нарезанными» 
кусками, как в №5: ІІпсіегдгоипсІ? 
Г.Г.: Как было верно подмечено, в 
N55: ІІпсіегдгоипсІ все дороги состоят 
из блоков, количество которых доста¬ 
точно невелико.А удовольствие от по¬ 
ездок по одним и тем же местам до¬ 
вольно сомнительное. Мы же собира¬ 
емся воссоздать в игре Москву, т.е. 
блочное построение уровней нам не 
подходит в принципе. Будет отстроено 
порядка 50-60 трасс, проходящих по 


РСИГРЫ: Какие режимы игры бу¬ 
дут доступны? В пресс-релизе бы¬ 
ло сказано про карьеру пилота, но 
в тоже время упоминалось и про 
городские улицы, тюнинг авто... 
Стрит-рейсинг? 

Г.Г.: Мы планируем включить в игру 
как официальные соревнования, за 
победу в которых игрок будет полу¬ 
чать различные награды, и в итоге по¬ 
лучит возможность пилотировать Басіа 
Кеѵоіиііоп, так и нелегальные ноч¬ 
ные гонки. Участвуя в последних, гей¬ 
мер получит возможность заработать 
некоторую сумму денег, жизненно не¬ 
обходимую для всевозможного тюнин¬ 
га и апгрейда автомобиля. Что касает¬ 
ся режимов игры, то будут присутство¬ 
вать зБгееБ сбаііепде, бгад гасіпд, 
«дрифтинг», а так же оказание помо¬ 
щи ГИБДД и другие общественно¬ 
полезные действия... 

В самом начале у вас будет иметь¬ 


ИЛЛЮМИНАЦИЯ! 


СІоЬаІ ІІІитіпайоп - технология реалистичного 
освещения, основанная на соблюдении законов 
физики света. Пути миллиардов фотонов будут 
физически правильно рассчитаны, чтобы в ре¬ 
зультате игрок поверил в этот мир. Эта техно¬ 
логия учитывает рассеивание, преломление и 
переотражение света. В результате освещен¬ 
ные объекты выглядят как на фотографии, что 
позволяет еще больше почувствовать атмос¬ 
феру стрит-рейсинга по московским улицам в 
ночное время. А если добавить к этому краси¬ 
вое неоновое освещение и лампы, установлен¬ 
ные под днищем особо «нашпигованных» авто... 
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з Каким же должен быть дви¬ 
гатель, чтобы из него выхо¬ 
дило две сдвоенные трубы?! 


РСИГРЫ: Присутствуют ли на них 
посторонние машины, люди, 
ГИБДД? Чем грозит таран стрит- 
рейсера на «копейке» новенького 
«Геленвагена»? 

Г.Г.: Разрабатывая І_ас1а Касіпд СІиЬ, 
мы стараемся максимально прибли¬ 
зить ее к реальной жизни. Здесь будет 
и насыщенное городское движение, и 
старые автомобили, и иномарки. Что 
касается ГИБДД - куда же без нее? 
Конечно, будут и люди в форме, кото¬ 
рые в два счета смогут вас остановить 
ночью (если догонят), пока вы будете 
лихачить на автомобиле своей мечты. 
Как можно решить эти проблемы - по¬ 
ка секрет. 

Что же касается тарана «Геленваге¬ 
на»... Ну что я могу сказать? Думаю, 
что в реальной жизни для такого стрит- 
рейсера все было бы намного хуже. 


РСИГРЫ: В чем заключается ваше 
сотрудничество с «Ав¬ 
тоВАЗом»? Вы по¬ 


лучили лишь ли¬ 


цензию на названия автомоби¬ 
лей, или специалисты гиганта 
российского автопрома будут по¬ 
могать вам в настройке физичес¬ 
кой модели, технических пара¬ 
метров машин? 

Г.Г.: Мы получили лицензию на ис¬ 
пользование в игре всех моделей ВА- 
За. Тут вам и «копейка», и Баба 
Кеѵоіиііоп. Мы сейчас имеем доступ к 
оригинальным чертежам, а это позво¬ 
ляет моделировать машины, макси¬ 
мально похожие на реальные автомо¬ 
били. Также мы получаем технические 
параметры машин. Любой вопрос, ко¬ 
торый касается именно автомобиля, 
мы можем решить с профессионалами 
из концерна «АвтоВАЗ». 

РСИГРЫ: Как подобное сотрудни¬ 
чество отразится на модели пов¬ 
реждений? Судя по аналогичным 
западным проектам, именитые за¬ 


морские производители не слиш¬ 
ком рады видеть свои изделия в 
изувеченном состоянии... 

Г.Г.: Отечественные производители 
ничем не отличаются от западных. Вам 
тоже было бы неприятно видеть свою 
машину покореженной, будь вы прези¬ 
дентом компании Реггагі. Но также по¬ 
нятно, что геймеров, которые любят 
жесткую игру, хлебом не корми - дай 
разбить машину. Так что, я думаю, 
мы пойдем на компромисс - будут 
миссии, в которых машины бить нель¬ 
зя, и миссии, в которых, к примеру, 
игрок будет играть за экипаж ГИБДД, 
и его задача будет заключаться в за¬ 
держании угонщика, а тут, как вы по¬ 
нимаете, без повреждений не обой¬ 
тись. Или же обратная ситуация - иг¬ 
року нужно сохранить автомобиль в 
целости и сохранности и уйти от по¬ 
гони, а преследователи пытаются ему 
помешать... 
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СТОЯЛ СОЛНЕЧНЫЙ ДЕНЕК. 


Использование 
ЬЮПІ-технологии 
(НідИ Оупатіс 
Папде Ітаде) под¬ 
нимает реалистич¬ 
ность изображения 
на новый уровень. 
Эта технология 
позволяет создать 
эффект адаптации 
глаза к изменению 
освещенности. К 
примеру, когда мы 
подъезжаем в сол¬ 
нечный день к тем¬ 
ному тоннелю, мы, 
поначалу, ничего 
там не разглядим. 
Но со временем 
глаз адаптируется и тоннель становится «видимым». А 
вот залитую светом дорогу по выходу из тоннеля вид¬ 
но будет уже не так хорошо - слишком ярко. Разуме¬ 
ется, при движении на большой скорости действие 
эффекта только усиливается. 
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Г.Г.: Каверзный вопрос. Перегрев 
двигателя или заклинившая коробка 
передач - это результат не совсем ка¬ 
чественной сборки и/или наличия в 
автомобиле бракованных запчастей. 
Понятное дело, мы такое исключаем. 
А вот столкновения будут приводить к 
ухудшению управления и прочим неп¬ 
риятным последствиям, а иногда могут 
просто вывести машину из строя. И 
вам придется потратить существенную 
сумму денег на ее восстановление. Не 
забывайте следить за тормозами - их 
перегрев к концу гонки ведет к суще¬ 
ственному увеличению тормозного пу¬ 
ти, а ведь они могут и совсем отка¬ 
зать... Так что тюнинг советуем начи¬ 
нать с тормозов или с ходовой. 

РСИГРЫ: А как обстоит дело не¬ 
посредственно с физикой движе¬ 
ния? Будут ли реалистичные зано¬ 
сы, раллийный стиль прохожде¬ 
ния поворотов, взаимодействие 
колес с рельефом трассы? 


РСИГРЫ: Будут ли влиять внеш¬ 
ние повреждения на движение 
автомобиля? Например, сломан¬ 
ное антикрыло ухудшит поведе¬ 
ние машины на большой скорос¬ 
ти, а полуоторванный бампер гро¬ 
зит попасть под колесо и проко¬ 
лоть его... 

Г.Г.: Да, конечно! Реалистичность, ре¬ 
алистичность и еще раз реалистич¬ 
ность! Придется следить за машиной 
как за зеницей ока, а также учиться 
ездить быстро, но аккуратно. Каждая 
деталь в машине, как внутренняя, так 
и внешняя, не будет намертво приби¬ 
та к ней: все, как в реальной жизни. 
Плохой глазомер, непринятие во вни¬ 
мание состояния дорожного покрытия 
или не соблюдение дистанции - с но¬ 
вым обвесом можно распрощаться! Ре¬ 
шил показать, насколько ты крут и не¬ 
удачно обогнал соперника? Вот тебе и 
разбитая фара. Что уж говорить о зна¬ 
чимых деталях... 


РСИГРЫ: Уделено ли внимание 
внутренним неполадкам? Перег¬ 
рев двигателя, заклинив' 
шая коробка? 


Г.Г.: Наш движок позволяет нам учи¬ 
тывать все особенности реальной фи¬ 
зической модели автомобиля, и мы 
больше озадачены балансом физики, 
чтобы она не мешала игроку получать 
удовольствие от процесса игры (на¬ 
помню у нас не 100-процентный симу¬ 
лятор автомобиля). 

На поведение автомобиля окажут вли¬ 
ять как погодные условия, так и уста¬ 
новленные комплектующие. Конечно 
же, будут заносы, скольжения, про¬ 
буксовки, отчаянный визг тормозов и 
снос машины в скоростном повороте. 
Что касается манеры вождения - по 
городу скорее предпочтителен рал¬ 
лийный стиль езды, а вот срывать в 
занос І-асІа Кеѵоіиііоп я бы не совето¬ 
вал - к победе это точно не приведет. 


РСИГРЫ: Интересно, в чем будет 
заключаться различие между 
ВАЗами? Конечно, тюнингован¬ 
ная 12-я будет посильнее «ко¬ 
пейки», но по собственному 
опыту знаю, что особых 
скоростных преимуществ та 
же «пятерка» перед «шес¬ 
теркой» не имеет... 













І.АРА РАСШО СІ.ІІВ I ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 




Г.Г.: А вы слышали про ВАЗ 2101 с 
турбиной, которая «рвет» «гражданс¬ 
кие» иномарки? Это к вопросу о «ко¬ 
пейке». Особых отличий между «пя¬ 
теркой» и «шестеркой» при одинако¬ 
вом тюнинге не будет, а вот внешний 
вид у них существенно различается, и, 
соответственно, будут различаться ва¬ 
рианты обвесов. В игре вообще боль¬ 
шое внимание уделяется внешнему и 
внутреннему тюнингу. Можно сказать, 
игра на этом и строится. 

В процессе создания І_асІа Касіпд СІиЬ 
мы заключаем договоры с крупными 
тюнинговыми фирмами. Это взаимо¬ 
выгодное партнерство дает нам воз¬ 
можность реализовать в игре реаль¬ 
ный тюнинг: все, что вы поставите на 
свою машину в игре можно пойти и ку¬ 
пить в магазине и поставить на свою 
машину в жизни. 

К примеру, понравилась вам задняя 
оптика а-ля Ьехиз на ВАЗ 2110 


Еще раз повторюсь, І_асІа Касіпд СІиЬ - 
это не только игра, это одновременно 
учебник и справочник по тюнингу 
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(представленную в нашей игре компа¬ 
нией Рго-врогі), но вы не знаете, как 
она будет смотреться в жизни на ва¬ 
шей «десятке», - откройте в игре «де¬ 
сятку» и примерьте. 

Самое интересное, что у игрока бу¬ 
дет возможность сделать с машиной 
в игре то, что он задумал с ней сде¬ 
лать в реальной жизни, или то, на 
что он еще не готов решиться. Полу¬ 
чится некое пособие как для начина¬ 
ющего, так и для опытного автомоби¬ 
листа. Если вы решили, например, 
выкрасить машину в салатовый цвет, 
но не представляете, как это будет 
выглядеть в реале, - вы можете это 
сделать в игре. 


Нам уже приходят письма от геймеров, 
в которых они радуются такому широ¬ 
кому спектру возможностей: «...где 
можно на отцовскую «семерку» поста¬ 
вить крутой движок, поменять подвес¬ 
ку, все такое прочее, навесить спой¬ 
леров, раскрасить под радиоактивного 
дракона... - и на газ!!!» 

Представьте: приходите вы в школу/ 
институт / офис (нужное подчерк¬ 
нуть) и говорите друзьям: «Представ¬ 
ляете, я вчера по Ленинскому шел 
210 км/ч, новые амортизаторы испы¬ 
тывал, если бы не антикрыло - с до¬ 
роги бы сдуло». А они вам: «Да лад¬ 
но тебе, на чем?» Вы: «Да на своей 
девятке» - и скриншот из игры им. И 
ведь, правда, на своей, по 
Ленинскому... 
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ТЮНИНГУЕМ ПО ПОЛНОЙ? 



Тюнинг своего авто - это, фактически, стержень игры. 
Но о полных возможностях апгрейда разработчики, 
разумеется, не стали рассказывать. Однако, на скрин¬ 
шотах можно заметить «Жигули» с двумя трубами, ин- 
теркулерным жерлом на капоте и огромными аэроди¬ 
намическими пакетами... Все эти внешние изменения 
говорят о том, что возможности по улучшению двига¬ 
теля поистине безграничны. Конечно, нельзя сказать 
точно, из скольких деталей будет состоять мотор, но 
то, что значительную часть времени игроку придется 
выжимать из движка лишние 10-15 сил - факт. 



Реалистичность, реалистичность 
и еще раз реалистичность! Придется 
следить за машиной как за зеницей ока... 


мог каждый. Ьасіа Касіпд СІиЬ пойдет 
как на Репііит III, так и на топовых 
конфигурациях компьютеров. Понят¬ 
но, что качество графики будет отли¬ 
чаться, но настройки позволят играть 
без тормозов. 



РС ИГРЫ: Насколько серьезна гра¬ 
фическая составляющая игры? 
Нас ждут многополигональные 
модели машин и окружающих 
объектов, или поиграть в І_асІа 
ГСасіпд можно будет даже на ПК 
вчерашнего дня? 

Г.Г.: Игрок найдет высокополигональ¬ 
ные модели машин (до 15 000 треу¬ 
гольников), детально проработанные 
улицы города (до 250 000 треугольни¬ 
ков в кадре), фототекстуры. Также мы 
можем позволить себе делать ожив¬ 
ленное движение и пробки. Кроме то¬ 
го, в разработке мы используем техно¬ 
логию НОЯ (с широким диапазоном ос¬ 
вещенности). В двух словах о ней и не 
расскажешь, но попробую на примере. 
Если вы въезжаете в тоннель среди 
ясного белого дня, то глаз не 


сразу видит предметы в тоннеле, и на¬ 
оборот. Так вот, именно эта техноло¬ 
гия, позволяющая воссоздать реакцию 
глаза в подобных ситуациях, привне¬ 
сет в игру эффект адаптации зрения к 
изменению освещенности. Тени на са¬ 
мих автомобилях и от них будут сгла¬ 
женными, бамп-меппинг, эффект «си¬ 
яния» и «ореола», эффект «глубины 
резкости», объемные источники света, 
динамические НОК-отражения, симу¬ 
ляция ткани и многое другое, что точ¬ 
но порадует взгляд игрока! А если бы 
вы видели нашу воду! Так что гонка 
по набережным доставит вам истинное 
удовольствие. Игра рассчитана на ши¬ 
рокую аудиторию, и мы стараемся 
учитывать все детали, чтобы поиграть 


РС ИГРЫ: Очень хотелось бы иметь 
возможность «повесить» на авто¬ 
мобиль в игре свой реальный гос¬ 
номер. Это возможно? 

Г.Г.: Все, что можно проделать с ав¬ 
томобилем в реальной жизни, можно 
сделать и в Ьасіа Касіпд СІиЬ! Номер, 
ник... все что хотите... Еще раз пов¬ 
торюсь, Ьасіа Касіпд СІиЬ - это не 
только игра, это одновременно учеб¬ 
ник и справочник по тюнингу, а так¬ 
же возможность выиграть реальные 
ценные призы и авто... 

Но об этом в другой раз. Все новости 
ищите на ѵѵѵѵѵѵ.іасіагасіпо.ги ! 

РСИГРЫ: Спасибо! Желаем удачи 
в создании игры. Долой на- 
доевший №5! 
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УСТ I МОР. УТОПИЯ 


'НА ПУТИ К НОВОМУ 

Беседовал: Даниил Леви 


МОР. УТОПИЯ 


Жилой дом на севере столицы, вероятно, так и ос¬ 
тался бы рядовой постройкой современности, если бы 
не студия Ісе-Ріск Ьосіде, разместившаяся в его подвале. 
В слабо освещенном помещении, окна которого прочно 
закрыты жалюзи, вот уже 2 года кипит работа над самым ат¬ 
мосферным проектом 2004-го года - «Мор. Утопия». Все, что 
известно об игре, можно описать в двух словах: ты попадаешь 
в небольшой городишко, в котором вспыхнула эпидемия страшной болезни. 
Люди умирают один за другим. Причина возникновения заболевания неиз¬ 
вестна, последствия тоже. В твоем распоряжении 12 дней. Все. С целью уз¬ 
нать немного больше, мы встретились с Николаем Дыбовским - главой 
студии, ведущим дизайнером и автором идеи игры. 


РСІІІГРЫ: Николай, вначале пове¬ 
дайте нам об истории создания 
«Мора». Откуда появилась столь 
оригинальная идея? 

Николай Дыбовский (далее Н.Д.): 
«Мор» родился необычно - из экспе¬ 
риментальной постановки. В компью¬ 
терном клубе, которым тогда управлял 
один из наших коллег, периодически 
собиралась группа единомышленни¬ 
ков. Именно тогда я решил создать 
нечто вроде живой ролевой игры, ко¬ 
торая будет ближе к театру, к теат¬ 
ральной постановке, нежели к баналь¬ 
ному математическому расчету роле¬ 
вых элементов. Участникам давалась 
исходная ситуация. Ведущий же 
действовал как режиссер. Он говорил: 
«Моя цель - всех вас убить. Я лишь 
ставлю условия, при которых не имею 
права этого делать». Проект называл¬ 
ся «Голод». Люди играли аристокра¬ 
тов в некой эпической империи. Они 
отправлялись, как делегация от им¬ 
ператора, в неблагополучный город, 
где был не то голод, не то готовя¬ 
щийся мятеж. Главная задача эмис¬ 
саров - разобраться в происходящем 
и выжить. Будучи технарями, они 
действовали как настоящие актеры: 
приходили в костюмах, разыгрывали 
напряженные ситуации. Это было 
очень похоже на реальный спектакль: 


истерики, постоянные переживания, 
просьбы повторить игру. Но нужна бы¬ 
ла аудитория, потому как ясно, что че¬ 
ловек только для себя играть не бу¬ 
дет. И мы собрали зрителей из так на¬ 
зываемых «летописцев». Они не при¬ 
сутствовали на игровых сессиях, но 
узнавали о происшествиях и писали 
об этом книгу. У каждого был некий 
объем глав. В итоге это должно было 
превратиться в роман, который мы 
планировали издать. Постепенно на 
все происходящее стал наращиваться 
графический контент, так как комнаты 
с черным полом и парой софитов было 
недостаточно. Требовались образы 
мира. А поскольку мы тогда существо¬ 
вали в окружении множества игровых 
компьютеров, подумалось - а чем это 
не компьютерная игра? 

«Мор. Утопия» изначально задумыва¬ 
лась как игра-эксперимент, игра-лабо¬ 
ратория. 

РСИГРЫ: Ваш экспериментальный 
проект покрыт столь толстой обо¬ 
лочкой неизведанности, что даже 
нам не удалось точно выяснить 
жанр игры. Дайте, угадаю... 
ЗигѵіѵаІ-Иоггог? 

Н.Д.: Нет. Когда мы попытались оп¬ 
ределить жанр «Мора», мы сломали 
немало копий, выбирая между раз- 
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ными вариантами. Проект был бли¬ 
зок и к зигѵіѵаі-йоггог'у, и к симуля¬ 
тору жизни. В нем было много от 
айіоп, а геймплей в первое время тя¬ 
готел к КРС. Сейчас я называю это 
драматической игрой. Это не жанр - 
нет такого жанра. 

Что получилось в итоге? Ни разу не 
зигѵіѵаі-йоггог. Да, отсутствие четкого 
жанра - это неудобно. Мы сильно оза¬ 
дачим игрока. Игра будет непривыч¬ 
ной. Но мы и не обещаем, что игроку 
будет легко - никто изначально не со¬ 
бирался создавать ему комфортные ус¬ 
ловия, оправдывать ожидания. Мы де¬ 
лаем игру, похожей на которую не бы¬ 
ло. Я не знаю насколько этого хорошо: 
в этом есть свои плюсы и свои минусы. 
Мы можем гарантировать лишь одно - 
это будет необычно. 

Если говорить подробнее о зигѵіѵаі- 
Йоггог'е, то этот жанр на данный мо¬ 
мент является очень спорным. Кроме 
того, лично у меня не создается впе¬ 
чатления, что жанровая система игр 
как таковая уже сложилась. Не сложи¬ 
лась. Жанр - форма беспрекословная, 
она экспериментов не признает. Все 
вариации в ней уже заложены. Ни 
айіоп, ни асіѵепіиге, ни даже КРС - не 
жанры в строгом смысле этого слова. 
Это, скорее, классификация по прио¬ 
ритетным игровым задачам, в которой 
не место зигѵіѵаі-йоггог. Его часто опре¬ 
деляют как айіоп/асіѵепіиге. Сейчас, с 
триумфом Зііепі НіІІ'а, все заговорили, 
что, да - йоггог-жанр есть. Когда же мы 
начинали работу над «Мором», был 


лишь Кеаігіепі ЕѵіІ, считавшийся ка¬ 
ноном, и еще не прогремевший Бііепі 
НІІІ, который воспринимали как ориги¬ 
нальное подобие Кезісіепі'а. Последний 
в последствии ушел в айіоп. 

Наши игровые задачи совпадали с 
этим направлением больше, чем с ка¬ 
ким-либо другим. Поэтому, поддава¬ 
ясь давлению обстоятельств, мы ус¬ 
ловно определили жанр так. 

РСИГРЫ: Громкое заявление. Но 
на чем тогда строится ваша игра? 
Что положено в основу? 

Н.Д.: С самого начала разработки 
мы твердо знали, что необходимо 
реализовать следующие важные ас¬ 
пекты: первое - живое вовлечение 
эмоционального мира человека в иг¬ 
ру. Но не так, как это происходит 
сейчас, когда игра впечатляет, а об¬ 
ратной отдачи нет. Для нее просто 
еще не разработан инструментарий. 
Но я же не наблюдатель происходя¬ 
щих событий, я - игрок. Пусть моя 
победа отзовется действительной от¬ 
дачей. 

Классическим отождествлением с ге¬ 
роем тут не ограничиться. Игра 
должна вырваться за пределы игро¬ 
вого мира - поле битвы добра со 
злом нужно перенести из виртуаль¬ 
ного мира внутрь игрока. Б его лич¬ 
ное пространство. 

Второе - это концепция врага, для 
компьютерных игр очень преступ¬ 
ная. Мы заявили, что хотим сделать 
игру о зле. А что такое зло? Если фи¬ 


лософски подойти к 
проблеме, то истинное 
зло - это чистое небы¬ 
тие. И его нет. Ты не мо 
жешь ткнуть пальцем и 
сказать: «Вот этот ви¬ 
новат, мочи его». 
Здесь зло - это самый 
страшный страх, ко¬ 
торый только воз¬ 
можен. Оно - нас¬ 
тоящее. Болезнь 
может прийти 
отовсюду: напри¬ 
мер, от поцелуя 
любимой девуш¬ 
ки. Бац - и все. 

Что тебя уби¬ 
ло? Она тебя 
убила? Может 
быть. Поэто¬ 
му, когда я 
говорю, что 
мы выпускаем на 
игрока зло в его истин¬ 
ном обличии, я говорю 
чистую правду. 

Мы взяли то, что нам бы¬ 
ло нужно - отсюда и 
микс, ужасающий жур¬ 
налистов. Нам был ну¬ 
жен вид от первого ли¬ 
ца, потому что он дал 
нужное ощущение са¬ 
моощущения. Хотя ны¬ 
нешние представители 
йоггог жанра оперируют 
видом от третьего лица. 
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ИЗ ПЕРВЫХ УСТ I МОР. УТОПИЯ 



Нужными оказались и «статы», потому 
что надо было поставить игрока на 
грань постоянного умирания. Тоже 
можно сказать и про геаі-ііте. Времен¬ 
ной прессинг необходим - иначе реали¬ 
зовать постоянное продвижение героя к 
финалу в данной концепции нельзя. Ге¬ 
рой свободен: хочешь, проживи все 12 
дней под забором - сам дурак. Время 
идет - либо с тобой, либо без тебя. 


РСИГРЫ: А откуда тогда взялось 
такое название - «Мор. Утопия»? 
Н.Д.: Эволюция названий была сле¬ 
дующей: «Голод», «Мятеж», «Эпиде¬ 
мия», а потом уже «Мор. Утопия». По¬ 
чему именно так? Это было решение 
игры, а не мое собственное. Утопия - 
не социальный термин. У нас это дос¬ 
ловная калька с греческого - «место, 
которого нет», «не мир». 


О БУДУЩИХ ПРОЕКТАХ 



РСИГРЫ: На вашем сайте проскакивает 
информация о проектах «Разбитое стек¬ 
ло», «Норвежский чулан» и «Траурная ал¬ 
гебра». Расскажите поподробнее? 

Н.Д.: «Разбитое стекло» и «Норвежский 
чулан» - это те самые живые комнатные 
игры. Они, в основном, держались на чис¬ 
том энтузиазме и присутствии на игровых 
сессиях красивых женщин, которых каж¬ 
дый хотел заполучить себе в подруги. Та¬ 
кие собрания проходят и до сих пор, толь¬ 
ко гораздо реже, чем раньше. Довести эти 
идеи до ума и перенести в компьютерную 
игру сейчас нет ни сил, ни времени. 

РС ИГРЫ: А «Траурная алгебра»? 

Н. Д.: Это совсем сумасшедший психотропный 
проект для трех человек. Я даже не берусь под¬ 


робно рассказывать - вы что-нибудь напишите, а 
меня сочтут за сумасшедшего. Если все-таки ре¬ 
шимся - непременно сообщим. 


РСИГРЫ: А почему игровой мир вы 
называете утопией? Что вообще 
он будет из себя представлять? 
Н.Д.: Да так... небольшой регио¬ 
нальный промышленный центр, зате¬ 
рянная в глубине страны дыра. И все 
же - это утопия. Почему? Предстоит 
узнать игроку. Мы хотели сделать 
мир таким, чтобы он не узнавался 
сразу, чтобы он был не современный 
и не средневековый, не фентезий- 
ный и не реальный. Нам удалось соз¬ 
дать мир с нуля, начиная с брусчатки 
и заканчивая архитектурным стилем, 
четко соблюдая эти грани. 

Если сравнивать наше творение с мега¬ 
полисом из, например, СТА 3, то мож¬ 
но отметить, что город в «Море» объе¬ 
мен вглубь. Он меньше, чем в СТА 3, но 
проработан гораздо больше. 

РСИГРЫ: Один из главных аспек¬ 
тов, интересующих нас и наших 
читателей, - нелинейность сю¬ 
жетной линии. Что скажете об 
этом? 

Н.Д.: В «Море» будет 3 героя: бака¬ 
лавр, самозванка и потрошитель. С 
каждым из них персонажи игры бу¬ 
дут вести себя по-разному, будут 
открывать только то, что им выгодно 
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в свете общения именно с ним. Будто 
ты раз за разом начинаешь жизнь с 
самого начала, в итоге приходя при¬ 
мерно к одному и тому же. Хотя од¬ 
нозначно сказать «к одному и тому 
же» нельзя - ведь финальных роли¬ 
ков пять. Сценарии же героев тесно 
переплетаются. 

Повторюсь: игрок волен делать все, 
что пожелает. Он свободен. Пройти 
игру 2 раза одним и тем же путем бу¬ 
дет невозможно - слишком сильны 
гапбот'ные факторы. 

РС ИГРЫ: А какие же цели стоят пе¬ 
ред каждым из 3-х героев? 

Н.Д.: У всех в игре свои задачи. 
Они, к тому же, постоянно меняют¬ 
ся. Конечно, герой попадает в город 
с определенной целью. Но посте¬ 
пенно она начинает представляться 
немного в ином свете. И вообще, я 
хочу честно признаться игрокам, что 
моя цель, как разработчика, - вас 
всех обмануть. Игрок рассчитывал 
прийти к финалу героем, а придет 
злодеем. Это игра-ловушка, в кото¬ 
рую, я уверен, попадутся очень мно¬ 
гие. Если кто-то избежит этого - 
честь ему и хвала. Стержневой мо¬ 
мент «Мора» - постоянное ожидание 
подвоха. 

РСИГРЫ: Жестоко. Но вот, что 
нам известно: важнейшей сос¬ 
тавляющей любой «страшилки» 
(в этот момент на лице моего со¬ 
беседника появилась явное не¬ 


довольство - прим, авт.) являет¬ 
ся музыкальное сопровождение. 
Как продвигается работа в этом 
направлении? 

Н.Д.: Мы уже успели зарубить нес¬ 
колько полностью готовых саундтре¬ 
ков. Первый был слишком бодрым, 
второй - чересчур электронным. Сей¬ 
час активно работаем над третьим ва¬ 
риантом. Что касается звукорежиссу¬ 
ры, то это - едва ли не самый главный 
аспект нашей работы сейчас. Хочется 
соблюсти золотой принцип: «уже 
слышно, но еще не видно». 

РС ИГРЫ: И все таки: что за болезнь? 


Откуда пришла? Куда идет? Как от 
нее спастись, и стоит ли это делать? 
Н.Д.: А об этом я рассказывать не бу¬ 
ду - иначе, зачем тогда играть в 
«Мор»? Давайте лучше посмотрим иг- 
рабельную версию. 

Мы посмотрели. Нам очень понрави¬ 
лось. Что удивило: продемонстриро¬ 
ванные постройки обладали велико¬ 
лепно выполненным интерьером, а с 
каждым из прохожих удалось провес¬ 
ти увлекательную беседу. Неужели 
новое слово в игровой индустрии? Что 
ж, до релиза ждать осталось 
совсем немного. 


ЗЕ 


ЦЕЛЕВОЙ АУДИТОРИИ 


РС ИГРЫ: На какую аудиторию была изначально нацелена 
«Мор. Утопия»? 

Н.Д.: Глупо думать, что собрались ведущие разработчики и 
сказали: «Будем делать игру для людей от 20 лет». Я не при¬ 
емлю этого подхода. Это же не дискотека знакомств для тех, 
кому за 40. 

РСИГРЫ: Но ведь именно так делают большинство игр. 
Быть может ваша игра подойдет для всех? 

Н.Д.: Делают, но не мы. У нас, конечно же, есть своя соци¬ 
альная аудитория. Вот, если ты приведешь сюда человек 
15, я посмотрю им в глаза, пообщаюсь и скажу, что вот 
этот парень и та девочка в красном платьице - будущие 
поклонники «Мора». Наша целевая аудитория - не потре¬ 
бители, а соавторы. Понятие «потребитель» я вообще счи¬ 
таю излишне гнусным. 

РС ИГРЫ: Но ведь без него сегодня никуда. 

Н.Д.: Да, но жить в мире, где это слово стоит на первом 
месте, я не хочу. 
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ИГРЫ МЕСЯЦА 


ПОСЛЕДНИЕ 
ИГРЫ ВЕСНЫ 

Поздравляю: закончились урожай¬ 
ные месяцы, впереди долгое лето, 
пора полного штиля в мире игро¬ 


вых новинок. Нет, наверняка что- 
нибудь приличное да выйдет. На¬ 
верняка, ага... 

Пока же обратим свои взоры на 
то, что уже попало в наши загре¬ 
бущие ручонки. 


X. ' 


За предоставленные на 
рецензирование игры 
благодарим магазин е-зГюр. 


РаіпкіІІег - хорошая игра. Даже 
отличная. Но не из этой рубрики, 
злые люди пришли и отобрали ее у 
меня. 

Соііп МсКае РаІІу 04 - очень неп¬ 
лохо. Знающие люди говорят: от¬ 
личное продолжение культовой се¬ 
рии. Только вот людям не «знаю¬ 
щим» серия эта вместе с ее культом 
несколько до лампочки. 

Поэтому единственным достойным 
претендентом на игру месяца стал 
Зіпдіев. Все при ней: и свежая 
идея, и неплохая реализация, да и 
выглядит она не то, чтобы уж очень 
отвратительно. Но вот незадача: иг¬ 
ра одноразовая. Первый раз играть 
интересно, а вот второй - вряд ли. 
Так что игра месяца у нас есть, а 
вот «Золотой куллер» мы на этот 
раз зажали. До лучших времен. 
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Зіпдіез: РІігі ир Ѵоиг ЫТе 

80-82 

1 огсіз оТ Ше Реаіт III 

84-86 

Метезіз оННе 


Ротап Етріге 

88-91 

ЗуЬегіа II 

92-95 

ЕЕ СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки - 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Халтура, но не совсем безна¬ 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг¬ 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью¬ 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


Какое-то программное недо¬ 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль¬ 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по¬ 
добные «мегапроекты» - чис¬ 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож¬ 
ны хорошая графика 
или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все¬ 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос¬ 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс¬ 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди¬ 
зайнерских и геймплейных ре¬ 
шений... Но они честно выпол- 


Операция Зііепі Зіогт: 
Часовые 


100-103 


Вгеесі 


104-106 


Власть закона 


108-110 


няют свою задачу - предос¬ 
тавляют увлекательное вре¬ 
мяпрепровождение. 


8.5 - 9.5 


112-113 


НАГРАДЫ 


Отличная игра! Блестящая ре¬ 
ализация превосходной кон¬ 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора¬ 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег¬ 
ко остаются на винчестере го¬ 
дами. Это в них тщательно от¬ 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол¬ 
пы подражателей и иногда да¬ 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува¬ 
жающий себя геймер. Такие иг¬ 
ры называются «шедеврами». 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед _______ 

индустрией и I ЗОЛОТОЙ) 
игроками. К \ КУЛЕР / 
лауреатам 
«Золотого 

кулера» стоит П ОП 4 
присмотреться Нм 

внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 

В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
ОатеЛапкіпдБ.сот. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей - результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 


РЕЦЕНЗИИ 
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Текст: Кирилл Аврорин 


СОЫЫ МСКАЕ КАШУ 04 I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Компания Сосіетазіегз, основанная еще в 1986 году, пробовала свои силы практически во всех 
игровых жанрах: гонки, стратегии, спортивные симуляторы и Зй-асбоп. Отечественному игроку, 
несомненно, запомнились великолепный Орегаііоп РІазброіпі, ЮІ 2 и, разумеется, серия о лету¬ 
чем шотландце Колине МакРэе. 


В ыпуск четвертой части 
игры - серьезное ис¬ 
пытание для имиджа 
компании. Даже если про¬ 
ект получится не хуже пре¬ 
дыдущей серии, разработ¬ 
чиков вполне могут заклей¬ 
мить как производителей 
шаблонных игрушек, а так¬ 
же обвинить в попытке за¬ 
работать еще немного де¬ 
нег на старье. Однако, чет¬ 
вертая по счету реализация 
симулятора имени извест¬ 
ного гонщика превзошла 
все ожидания. 

:: это ралли? 

Да, это самый настоящий рал¬ 
лийный симулятор. Причем, си¬ 
мулятор с большой буквы. Нач¬ 
нем с того, что игру явно делали 
фанаты этого вида спорта - нас¬ 
только все детализировано и 
профессионально оформлено. 
Но самое главное - машины. По¬ 
мимо ставших уже классически¬ 
ми МіізиЬізНі Ьапсег, ЗиЬаги 
Ітргега ѴѴГСХ, РогсІ Росиз, нам 
доступен целый класс «истори¬ 
ческих» автомобилей, для кото¬ 
рых предназначены свои чемпи¬ 
онаты и условия победы. Значи¬ 
тельно расширилось число ре¬ 
жимов игры - скучно не будет 
ни начинающему игроку, ни 
профессионалу. О первых - 
подробнее. 


:: школа экстримального 

ВОЖДЕНИЯ 

Тому, кто с компьютерными 
гонками знаком понаслышке и 
лишь пару раз катался в одной 
из последних частей Ыеед Рог 
Зревд, тут будет довольно 
трудно. В Соііп МсКае КаІІу 04 
требуется совершенно иной 
стиль вождения - настоящий, 
раллийный: большинство пово¬ 
ротов проходится длительным 
управляемым заносом. Нас¬ 
только качественно это не было 
реализовано еще ни в одной 
игре, хотя именно так все и 
обстоит на реальных чемпиона¬ 
тах. Однако, мало того, что 
постоянно приходится то вы¬ 
равнивать машину, то снова 
пускать ее в занос, так надо 
еще и дорожное покрытие учи¬ 
тывать. В игре оно играет 
очень важную роль - ты бук¬ 
вально чувствуешь каждую 
кочку, овражек, холмик, не го¬ 
воря уже о сбитых столбах. При 
выезде на более-менее заас¬ 
фальтированную дорогу управ¬ 
ление превращается во что-то 
похожее на /Ѵеегі Рог Зреед: 
Чпсіегдгоипс 1, однако стоит 


вылететь хотя бы одним коле¬ 
сом на гравий, как игра сразу 
же вернет нас в реальность. 
Для получения максимального 
удовлетворения от прелестей 
тяжелого бездорожья рекомен¬ 
дуется использовать виды из 
кабины - экран трясется, пыль, 
снег и грязь мешают обзору, 
повороты сменяют друг друга с 
огромной скоростью... Хотя, с 
другой стороны, вид со сторо¬ 
ны показывает все графичес¬ 
кие прелести движка СМРШ4 - 
модели машин, объектов, да и 
сама трасса отнюдь не жалуют¬ 
ся на малое количество полиго¬ 
нов. Каждая текстурка ровно 
подогнана к другой, нигде нет 
размытости, артефактов и про¬ 
чих вещей, за которые посто¬ 
янно цепляется глаз в сонме 
других поделок на тему автос¬ 
порта. Смело ставим 9 баллов 
за графику. 

:: собрание сочинений 

Существенным отличием СМК04 
является большой выбор совер¬ 
шенно непохожих друг на друга 
видов соревнований. Конечно, 
иногда совпадают трассы или 



Признаться, запуская СМП04 на 
своем стареньком СеРогсе 3 ТІ500, 
я ожидал весьма неприятного 
слайд-шоу, ведь скрины явно гово¬ 
рили, что видеокартой образца 
2002 года тут не обойтись. Однако 
игра не только замечательно пош¬ 
ла в разрешении 1024x768 при 
максимальных настройках, она 
еще и практически безразлична к 
процессору - АІМоп 1600+ пока¬ 
зался ей более чем достаточным. 


Соііп МсКае КаІІу 04 - тот редкий случай, когда 
порядковый номер после названия игры 
говорит о непревзойденном качестве продукта 
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порядок их прохождения, но не 
более того. Самым простым яв¬ 
ляется чемпионат переднепри¬ 
водных автомобилей. Даже на 
снежных и мокрых трассах 


БЕРЕГИ МАШИНУ - ОНА ТВОЙ ДРУГ 


СМВ04 реалистична настолько, 
что даже при, казалось бы, коррект¬ 
ной езде без аварий, можно напрочь 
убить свою машину. Любители 
класть тапку в пол перед крутой гор¬ 
кой, по окончании гонки половину 
доступного времени потратят на по¬ 
чинку подвески; лишние перегазовки 
медленно, но верно сжигают двига¬ 
тель, а уж проколоть шину можно 
вообще на каждом метре трассы. 
Рекомендация тут может быть толь¬ 
ко одна - беречь свое авто. Избегать 
любых, даже самых малых столкно¬ 
вений, плавно выезжать из оврагов и 



уж ни в коем случае не испытывать 
ЗиЬаги Ітргега в качестве амфибии 
на одном из финских озер. Уверяю 
вас, плавать она умеет плохо и не¬ 
далеко. 


удержать такую машину не 
представляет особой сложнос¬ 
ти. Кубок полноприводных авто 
кардинально меняет ситуацию. 
Весь путь - это постоянное 
удерживание машины на грани 
от вылета; лишь на длинных 
прямых можно немного отдох¬ 
нуть от постоянных заносов. 
Именно в этом режиме можно 
полностью ощутить кайф от уп¬ 
равления рулем - но об исполь¬ 
зовании оного читай специаль¬ 
ную врезку. 

Но оба этих вида соревнований 
являются почти стандартными - 
реальные авто, реальные трас¬ 
сы. Все гораздо интереснее в 
«Группе В», а также в кубке 
призовых машин. В них, в основ¬ 
ном, представлены автомобили 
25-летней давности, классичес¬ 
кие І_апсіа РеІІа Іпіегдаіе, 


Роге! К5200 и Аисіі (}иаіго. Ес¬ 
ли современный раллийный ав¬ 
томобиль - это образец безопас¬ 
ности, то в те годы победа дос¬ 
тавалась путем установки в се¬ 
рийное авто жестко форсиро¬ 
ванного движка, мощностью бо¬ 
лее 500 лошадиных сил. Станда¬ 
ртным автомобилем с таким 
мощным движком можно более- 
менее нормально управлять 
только в том случае, если на не¬ 
го надета огромная аэродинами¬ 
ческая юбка, а в условиях без¬ 
дорожья сделать это, разумеет¬ 
ся, невозможно. Поэтому в то 
время гонщик, живым добрав¬ 
шийся до финиша, уже считался 
героем. А победитель - просто 
сверхчеловеком. Но после ог¬ 
ромного количества аварий со 
смертельным исходом, был вве¬ 
ден жесткий регламент и еще 
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более жесткие требования к бе¬ 
зопасности машин. 

Для тех, кто все же готов сра¬ 
зиться с 550-сильным монстром, 
и предусмотрена «Группа В». 
Уверяю, мало вам не покажется, 
даже если вы считаете себя су¬ 
перпрофессионалом в компью¬ 
терных гонках. А вот призовые 
машинки - это просто прикол, 
однако прокатиться на «Гадком 
Утенке» (Сіігоеп 2СѴ - сверх¬ 
популярный в свое время авто¬ 
мобиль, см. фото) или грузовом 
РогсГе все равно интересно. 
Отдельно стоит упомянуть ре¬ 


жим 'Ехрегі'. В нем СМК04 
превращается в самый реалис¬ 
тичный автосимулятор за всю 
историю компьютерных игр. 
Еще нигде удар в дерево на 
скорости 50-60 км/ч не приво¬ 
дил к столь серьезным пов¬ 
реждениям, которые, ко всему 
прочему, еще и прекрасно 
отображаются - колеса отле¬ 


тают, бампер мнется, стекла 
бьются. Правда, управление 
машиной в этом режиме прак¬ 
тически такое же, как и при 
обычном уровне сложности. 

:: широка страна 
моя РОДНАЯ 

Вторая по важности составляю¬ 
щая игры - это сами трассы. В 


8 совершенно различных 
режимов игры 

АА и более автомобилей 
ыЛІ со специфичным уп- 


1 рость на раллийной 


ССЦ лошадиных сил под 
ЭЭІІ капотом авто 30- 
летней давности 



А вот призовые машинки - это просто прикол, 
однако прокатиться на «Гадком Утенке» 
или грузовом РогсГе все равно интересно 



Об/ИЮНЬ/2004 


77 














□ Иначе говоря, ‘Ноі-5еаі’ - это ре¬ 
жим, когда несколько человек од¬ 
новременно играют на одном 
компьютере. Так вот, СМР04 поз¬ 
воляет делить экран на 4 (!!!) час¬ 
ти. Управление для каждого под¬ 
бирается любое - хоть все вчетве¬ 
ром на одной клавиатуре (берегите 
руки!), хоть каждый будет управ¬ 
лять своим рулем. Лишь бы СіЗВ 
портов в системном блоке хватило 
да дюймов в мониторе. 


П 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

8.4 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 

6.8 


I 




принципе, они не сильно изме¬ 
нились со времен третьей час¬ 
ти, однако прогресс не стоит на 
месте, и некогда двухмерные 
кустики, через которые легко 
можно было срезать путь, усту¬ 
пили место бронированным 
трехмерным моделям, встреча с 
которыми грозит потерей опре¬ 
деленных деталей машины. С 
другой стороны, «стенок» вок¬ 
руг трассы практически неза¬ 
метно - они ловко скрываются 
за довольно широкой лесопо¬ 
лосой, иногда оврагом или озе¬ 
ром. К сожалению, стоит только 
улететь в овраг, и машину сра¬ 
зу же возвращают на трассу. 
Но, думаю, немногим было бы в 
кайф пару минут выруливать из 
кювета в угоду реализму. 
Отдельного уважения заслу¬ 
живает то, что каждая трасса - 


уникальный участок, оформ¬ 
ленный в соответствии с геог¬ 
рафическим местоположени¬ 
ем. Найти хотя бы два одина¬ 
ковых поворота практически 
невозможно. 

В среднем гонка длится 11-12 
минут (и разделяется на два 
отрезка), после чего неболь¬ 
шой отдых, заѵе дате и воз¬ 
можность починить машину. 
Починка осуществляется бук¬ 
вально несколькими нажатия¬ 
ми клавиш - выбранная деталь 
отмечается на трехмерной мо¬ 
дели, все просто и доступно. 
Если же тебя все равно терза¬ 
ют сомнения по поводу того, 
клеить первыми шины или ла¬ 
тать глушитель, - читай наш 
Неір.іхі. Чемпионат проходит 
в нескольких странах, каждая 
из которых делится на нес¬ 


колько спецучастков. После их 
прохождения нам прибавляют¬ 
ся бесценные очки. Учти, что, 
если ты ничего не получил в 
первых двух странах, то шан¬ 
сов на победу во всем чемпио¬ 
нате у тебя практически нет. 

:: 4-ый не лишний 

Соііп МсКае КаІІу 04 - тот ред¬ 
кий случай, когда порядковый 
номер после названия игры го¬ 
ворит о непревзойденном ка¬ 
честве продукта, а не о его 
ущербности и вторичности. 
Возможно, игра и не принесла 
в жанр раллийных симулято¬ 
ров ничего нового, зато стала 
новым его фаворитом. Пожа¬ 
луй, осталось лишь подчерк¬ 
нуть слово «симулятор», при¬ 
чем, как минимум, двумя 
чертами. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


[ Прекрасно прорисованные и детализиро¬ 
ванные трассы, машины и объекты. 

I Глазеющих и мешающих зевак нельзя 
давить. 

Ш 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Настоящее клацанье коробки передач, вой 
пробитого глушителя, гул мотора . 
Какой-то скучноватый и неэмоциональный 
штурман. 


ДИЗАИН 


[ Огромные порции адреналина, уставшие 
руки после первого спецучастка. 

I Чтобы получить удовольствие, придется 
учиться. 

11 1N11 11 Ш 


Все как надо, трассы выглядят вполне реа 
листичными и продуманными. 

Все-таки на 120 км/ч машина не должна 
останавливаться перед кустиком. 


УДОБСТВО 


Удобный интерфейс: все операции выпол¬ 
няются максимум двумя щелчками мыши. 
Не помешали бы иные позиции камеры 
время просмотра повторов. 

пт 

Лучшая игра в серии и новый 
эталон раллийного симулятора 
на ближайшие годы. 
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“Дяонни Мнемоник' , ТН-ррш' и "Митри-цэ"в одном 
фпэнонд - безумно красивый зкшен про Взлом 1 

а.) іцмыкѵ.і Ли н'м 


Иаящмѳй к па і кая аркада - м^иимулл 
"эіфуэа', максимум удлволыгам*. 

И-.і Ар ЛУ 



нанЁРы дальше не ѳэлэслывжат сэіпты поташа что сайтов больше мет 

Планета валяет собой пустыню. Ь огротнын 
небоскребам стоят ряды кэгтсул с питательным 
раствор пт, а который плавают тела выжнет 
шин людей, подключенным к сети У - Брасе 
^ и управляемые. Иекусственныт 1 Разутот. 

ІУІолодой нэкер Доку сфсг найти лазейку 
//даже искусственный разут оставляет дыры 
6 своим лрограттан -)//, внедриться во вражес- 
кие ячейки паплятмі щ уничтожить ин защиту. 

I ыЬ I Д сможешь ли тыР 


Береги анергии продираясь сквозь удивитель¬ 
ные биотехнологические тиры! Не поддавайся 
улоакэт нйгг)рын детекторов защитным сметет 
атаку«^Щ^рнкг ' г гтичвскин тонет рое и контр- 
нанеров из службу безопасности 
Осторожврі Откровенно слабым создании, утир 
ающин с пары выстрелов, попадется соѳсет 
нвтнрф - зти несчастные служат лишь 

іразтинкдй іаЬреаыііітаящит испытэниет. 


01ГРЫ 


мая 'еЧпррнізг|?»^еныи благодаря 
зев ню дЯ 

Зафі^кз. необычный дизайн: от 
тскагр антуража до 'ожившим' 
гн внутренностей 
гѳтрсальныи ресурс энергии, 
который проникает через любую среду, 
принитая. форту футуристического Оружия 
или силовым полей 

Мультиллнер ІОЁДТНІУІ ДТСН на 5 специ¬ 
альным картам! 


высоко 

Шынар^ 
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РЕЦЕНЗИЯ I 5ІІЧСІ.Е5 

8ІЖЗІ.Е8: 

РИНТIIР ѴОІЖ ИРЕ 



5ІІЙШІ 


Текст: Олег Шолохов 


Пентхаус - это круто! Где еще можно позволить себе 
иметь спальню с выходом к бассейну? 



Д а простят меня литера¬ 
туроведы, но женщи¬ 
ны - наше все (а отнюдь 
не Александр Сергеевич). И 
геймерское сообщество в 
этом вопросе - не исключе¬ 
ние. Для играющей братии 
девушки были, есть и будут 
объектом обожания, прекло¬ 
нения, холения и лелеяния. 

Нужно ли перечислять всех тех 
виртуальных нимф, которые за¬ 
воевали наши сердца? Думаю, 
нет. Однако наивно полагать, 
что геймеры способны выра¬ 
жать нежные чувства лишь к 
полигонным представительни¬ 
цам прекрасного пола. В реаль¬ 
ной жизни страсти кипят ничуть 
не меньше. И появление на фо¬ 
румах тем типа «Все дифченки 
дуры и играть ни умеют» - луч¬ 
шее тому подтверждение. По¬ 
добные топики в мире «взрос¬ 
лых» игроманов означают то 
же, что дергание за косички в 


начальной школе. А косички, 
как ты, наверное, помнишь, у 
первоклассниц - самая что ни 
на есть эрогенная зона. 

Но вот что странно. Все знают, 
что мужская половина играю¬ 
щей общественности женщин 
обожает и готова ради них го¬ 
ры свернуть (хотя некоторые 
это тщательно скрывают). Од¬ 
нако проектов, где этим - сво¬ 
рачиванием гор - можно было 
бы заняться, до сих пор прак¬ 
тически не было. Есть, конеч¬ 
но, Уилл Райт (ѴѴІІ1 ѴѴгідбІ:) и 
его 77 іе 5ітв. Но там нам при¬ 
ходилось заниматься чем угод¬ 
но, только не развитием отно¬ 
шений с избранницей. Потому 
что назвать тот детский лепет, 
который нам предложила 
Махів, «отношениями» просто 
язык не поворачивается. И вот 
наконец-то КоІоВее додума¬ 
лась сделать Зіпдіев. И это, 
между прочим, самая настоя¬ 
щая революция в миниатюре. 


:: любовь на горизонте 

Разработчики даже не пыта¬ 
ются скрыть, что основную 
идею, игровую механику и 
даже интерфейс они без заз¬ 
рения совести «позаимство¬ 
вали» у Уилла Райта. А зачем 
скрывать? Он придумал гени¬ 
альную концепцию, а КоЬо- 
Вее сделали на ее основе ге¬ 
ниальную игру. Здесь, конеч¬ 
но, можно долго спорить, но 
ТНе 5іт5, строго говоря, иг¬ 
рой не является. Это симуля¬ 
тор. То есть проект для тех, 
кого интересует только про¬ 
цесс, кому совершенно пле¬ 
вать на результат. Собствен¬ 
но, никакого результата там 
и быть не могло, потому что 
отсутствовала какая бы то ни 
было цель. В Зіпдіев все сов¬ 
сем иначе. Во-первых, здесь 
можно достичь вполне вразу¬ 
мительного хэппи-энда за 
вполне определенное время. 
А во-вторых, у нас есть цель. 
Причем такая, что ради ее 
достижения в реальной жиз¬ 
ни многие готовы душу про¬ 
дать. Какая цель? А ты пос¬ 
мотри внимательнее на 
скриншоты. Вопросы есть? 


Слегка обнять за талию? Пожалуйста. 
Поцеловать в щечку? Ради Бога. А может, 
изволите чего-нибудь французского? 
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5Ш0І.Е5 I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Зіпдіез стали для йеер Зііѵег первым проектом в столь необычном жанре. До этого компания занималась 
АпагсИу Опііпе, Сбготе, КпідЫЗИіЛ - то бишь, в основном имела дело с асііоп и РРС. Но практика показала, 
что решение разнообразить «меню» было верным. Зіпдіев стремительно набирают популярность в Европе. 



:: чем заняться 

В СПАЛЬНЕ? 

Зіпдіез - это не просто симуля¬ 
тор отношений, Біпдіез - это 
история. Она позволяет Ему 
все чаще «невзначай» захо¬ 
дить в ванную, когда Она в ду¬ 
ше; Она позволяет все ближе 
придвигаться к Ней, сидя на 
диване, все прозрачней наме¬ 
кать на то, о чем Он мечтает 
вот уже который день. А диа¬ 
логи становятся все откровен¬ 
нее и откровеннее, 

- На работе мне сказали, что я 
поправилась. 

- Милая, ты выглядишь сног¬ 
сшибательно - как всегда. 

- Да, я поняла. По «Биг Бе¬ 
ну», выпирающему у тебя из 
штанов. 

- Хочешь осмотреть достопри¬ 
мечательности? 

Чем ближе становятся отноше¬ 
ния героев, тем больше они 
могут себе позволить. Слегка 
обнять за талию? Пожалуйста. 
Поцеловать в щечку? Ради Бо¬ 



га. Эротично прошептать что- 
нибудь на ушко? Само собой. А 
может, изволите чего-нибудь 
французского? Можно и фран¬ 
цузского. Но для этого придет¬ 
ся действительно потрудиться. 
Это значит: ходить на работу, 
зарабатывать кучу денег, по¬ 
купать новую мебель и техни¬ 
ку, выносить мусор, мыть туа¬ 
лет, устраивать ужины при 


свечах, многозначительно 
вздыхать, глядя на луну, а 
главное - заботиться о Ней 
больше, чем о своем желании 
с Ней переспать. Да-да, все 
как в жизни. Покой нам только 
снится.... Но если добросове¬ 
стно выполнять все эти усло¬ 
вия, счастье обязательно нас¬ 
тупит. Потому что в Біпдіез все 
честно, без обмана, как у вол¬ 
шебника Сулеймана. 

Если герои прожили вместе 
достаточно долго, то с утра им 
не обязательно одеваться - 
можно походить и в нижнем 
белье. Если отношения доста¬ 
точно крепкие, можно даже в 
туалете друг друга не стес¬ 
няться. А если при встрече у 
наших голубков загораются 


ЕЕ факты 


22 

30 

15 


способа проявить нежные 
чувства к партнеру 

дней достаточно, чтобы же¬ 
ниться на любимой девушке 

часов подряд герои могут 
нежиться в постели 


9ППІ1 Фу нтов в день - 
ОIIIIII максимальный 
заработок на двоих 


З дня (максимум) можно 
не выносить мусорное ведро 



ВСТРЕТИЛИСЬ ДВА ОДИНОЧЕСТВА 


П ервое, что нам нужно сделать в Зіпдіез - выбрать персонажей, ко¬ 
торые при должном усердии с нашей стороны через некоторое 
время друг в друга влюбятся. Выбираем исключительно «на глаз», по¬ 
тому что характеристики героев все равно особо ни на что не влияют. 
То есть влияют, конечно, но слабо. Живут наши подопечные вместе - 
с самого начала. При этом они едва знакомы. «Вот оно, падение нра¬ 
вов во всей красе», - скажут любители блюсти чужую нравственность 
и будут не правы. Нашим героям просто не по карману самостоятель¬ 
но платить за апартаменты, а вот вдвоем они могут позволить себе 
очень даже приличный пентхаус. По идее, подобная завязка подразу¬ 
мевает, что персонажи не обременены никакими обязательствами 
друг перед другом и могут искать любовь и на стороне. Но такой вари¬ 
ант разработчики не предусмотрели. И правильно. Ничто не должно 
отвлекать нас от поставленной цели. 
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ОДНОПОЛОЙ ЛЮБВИ-ДА! 


сердечки в глазах, значит пора 
отправляться туда, где совер¬ 
шается волшебство: в спаль¬ 
ню. Уж не знаю, как, но разра¬ 
ботчикам удалось показать нам 
все радости того, что обычно 
происходит в спальне между 
мужчиной и женщиной, и при 
этом не скатиться до уровня 
порнографии. Все очень краси¬ 
во (и озвучено, кстати, велико¬ 
лепно) и главное - натуралис¬ 
тично. Но при этом никакого 
«разврата». Однако примене¬ 
ние на практике своих глубо¬ 
ких познаний о птичках и 
пчелках - еще не хэппи-энд. 
Хэппи-энд - это церковь, фата, 
толпа пьяных гостей и медо¬ 
вый месяц. А для этого нужно 
куда больше, чем амбиции 
секс-гиганта. Для этого при¬ 


дется стать Ей не только лю¬ 
бовником, но еще и другом, и 
романтичным принцем на бе¬ 
лом коне, и слесарем-сантех- 
ником по совместительству. 

:: совершенство 

ЕЕ ФОРМ 

Одна из веских причин, застав¬ 
ляющих с удвоенным внимани¬ 
ем следить за развитием отно¬ 
шений героев, - техническое 
воплощение игры. Что может 
сравниться по увлекательности 
с созерцанием того, как иде¬ 
ально сложенная трехмерная 
красавица нежится в ванной?.. 
Вообще-то, в случае с Зіпдіез - 
многое. Потому что та же кра¬ 
савица умеет делать еще 
столько всего, что глаза разбе¬ 
гаются. Ее ухажер, конечно, 


тоже неплох, но он - готов спо¬ 
рить на деньги - реже будет 
оказываться в поле твоего вни¬ 
мания. Не менее приятно, что и 
интерьеры, «где происходит 
волшебство», оставляют самое 
приятное впечатление. 

Хотя Біпдіез лишены главного 
недостатка ТНе Зітз - полной 
бессмысленности происходя¬ 
щего, - игра все равно надое¬ 
дает. В моем случае - как раз 
после медового месяца. То 
есть проходить Зіпдіез по вто¬ 
рому разу уже не так интерес¬ 
но - никакой особой глубины 
тут не наблюдается. Но идея 
чудо как хороша. Хороша нас¬ 
только, что не оставит равно¬ 
душными даже симоненавист- 
ников (проверено на 
сотрудниках редакции). ЙяЙ 


Разработчики Зіпдіез - люди по¬ 
истине либеральных взглядов. Они 
не навязывают нам героев-гетеро- 
сексуалов. В нашем уютном пент¬ 
хаусе могут жить и две девочки, и 
два мальчика. Но есть один нюанс. 
Если мы хотим играть за гомосек¬ 
суальную пару, выбрать можно 
только одного из двух персонажей. 
В случае со вторым придется до¬ 
вольствоваться тем, что дают - 
альтернативных вариантов поче¬ 
му-то не предусмотрено. А в ос¬ 
тальном Зіпдіез провозглашают 
полную свободу для однополой 
любви. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 




вал? 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 

. . И ІШ 

ДИЗАЙН 

Ц-Ш-Ш-і. 1 мі 

□ 

н 

Наличие хэппи энда, возможность за¬ 
ниматься сексом - нужно что-то еще? 
Слишком много идей было беззастен¬ 
чиво «позаимствовано» из ТМе Зітз. 

в 

в 

Персонажи на любой вкус. Мебель и 
аксессуары явно подобраны со вкусом. 
Хотелось бы увидеть чуть более разно¬ 
образный набор предметов интерьера. 

ГРАФИКА 

ГТТТТТТТТГШ 

УДОБСТВО 

і и і и іиі ш 

□ 

В 

Потрясающие модели персонажей, 
великолепные интерьеры. 

Объекты не всегда корректно взаимо¬ 
действуют друг с другом - много глюков. 

в 

в 

Интерфейс почти в точности скопиро¬ 
ван из ТНе Зітз. Это мудрое решение. 

Камера не идеальна. Не всегда воз¬ 
можно быстро найти удобный ракурс. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■7.0 


итого 


[ Крайне приятный и ненавязчивый са¬ 
ундтрек - умудряется не надоедать. 

I Диалоги не озвучены. А могли бы 
быть. Тем более, что их не так много. 


Очень красиво, романтично 
и свежо. Настоящий гимн 
виртуальной любви. 
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КІЕ1Ѵ! 


Новейшие видеокарты 
А5Ш РХ 5950 Ш-ТЯА 

Профессиональные 
мониторы 
фирмы НУ АМА 
( 1024x768 120 На ) 




Регулярно проходят 
турниры по 

С5, IѴСIII ТРТ, ЗіагСгаН, 
НТ 2003, ОіаЫо и другим 
играм 


г 


Магазин профессиональных 
девайсов для геймеров 


ь 


О г 


ШШ 


- 


ру Б,/час 


•очь 


У мае тренируются лучшие геймеры н команды тоске 




5 минут пешком от м. ВДНХ ,ул. 1-ао Останкинскао,д, 57 


огд@ѵікаѵѵеЬ.ги ТЕЛ. 283'85~56 ѵілпллг. ѵікатеЬ.ги 


ШШШ п п п Р й М [ О 
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новости игрового мира ■ прямые репортажи с турниров ■ новые демки 


профессиональное игровое сообщество 









































РЕЦЕНЗИЯ I ШРШ5 ОР ТНЕ РЕАІ.М III 

ЮРРЗ ОР ТНЕ РЕАЫѴІ III 



ПЛАСТМАССОВЫЕ ВЛАСТЕЛИНЫ 


Перед осадой. Бравая армия завоевателей в полном 
составе. 


Число защитников столь мало, что большая часть 
стен замка тоскливо пустует. 


Текст: Егор Просвирнин 



огдв о/ іііе Кеаіт III 
является, как нетруд¬ 
на но догадаться по наз¬ 
ванию, членом одноимен¬ 
ной семьи стратегических 
игр. Первая игра вышла в 
1994 году, вторая - в 1996 
году, целых 8 лет назад. От 
других стратегий того вре¬ 
мени она отличалась пре¬ 
восходным сплавом похо- 
дового режима, представ¬ 
ленного глобальной кар¬ 
той, и стратегией реального 
времени, к которой относи¬ 
лись тактические битвы. 

Суть игры была проста до ге¬ 
ниальности: в глобальном ре¬ 
жиме мы зарабатываем день¬ 
ги, собираем для прокорма на¬ 
селения урожаи (это была од¬ 
на из самых увлекательных 
частей игры), куем оружие и 
создаем армию. Натравив ее 
на врага, мы принимаем учас¬ 
тие в локальной битве, лично 


контролируя вскормленные и 
взращенные своей рукой отря¬ 
ды. Как глобальный, так и так¬ 
тический режимы отличались 
очень тщательной проработ¬ 
кой, вершиной же геймплея 
были осады и оборона замков 
(ваш покорный как-то целый 
час шестнадцатью лучниками 
бегал по огромному замку от 
нескольких сотен врагов). 

В 2004 году выходит потомок 
славной серии за номером 
«3», создатели которого мамой 
клялись не опозорить доброе 
семейное имя. К сожалению, 
им этого не удалось. Краткие 
выписки из некролога ниже. 

:: глобальное 

НЕДОРАЗУМЕНИЕ 

Основной «фишкой» (при сох¬ 
ранении глобального и такти¬ 
ческого режима) новой игры 
должен был стать новаторский 
подход к организации времени 
и внимания игрока. Суть его 


состояла в том, что игра и в гло¬ 
бальном, и в тактическом режи¬ 
ме продолжается без остано¬ 
вок. То есть, если ты лично ру¬ 
ководишь осадой замка в одной 
части карты, это не значит, что 
боевых действий нигде больше 
не идет. Наоборот, пока ты за¬ 
ботливо опекаешь своих солда¬ 
тиков во время штурма какого- 
нибудь местного сельсовета, 
злой АІ может подтянуть свои 
формирования к твоему замку и 
попытаться учинить в нем раз- 
бой и разврат. Таким образом, 
главным ресурсом в новой игре 
должно было стать внимание 
игрока. По идее, ты должен был 
мучительно разрываться между 
глобальным и тактическим ре¬ 
жимом, стараясь успеть и эко¬ 
номику построить, и наиболее 
важные битвы проконтролиро¬ 
вать. Увы, не вышло. Не вышло 
по нескольким причинам, одна 
из главных - общестратегичес¬ 
кий режим превратился в чис¬ 
тую профанацию, которую ос¬ 
тавили лишь для еще одной га¬ 
лочки в списке особенностей 
игры. Экономика рудиментар¬ 
на: подконтрольная тебе терри¬ 
тория состоит из больших 


Основной «фишкой» новой игры должен 
был стать новаторский подход к организации 
времени и внимания игрока 
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О КОМПАНИИ 

■ Ітргеззіоп Сатез - это уважаемая игровая студия. На ее счету І-огсіз оНІіе Пеаіт / и II, І-огсІз 
оТМадіс, «строительная» серия, состоящая из городостроительных симуляторов Саезаг III, 
РЬагаоЬ и Іеиз. Часть сотрудников студии работала в Махіз, ЗЭО, Зігаіеду Рігзі и Т5Н. 




участков, каждый из которых 
делится на участки поменьше, 
обычно их 3-4 штуки. На каж¬ 
дый такой маленький участочек 
можно назначать вассалов. Вас¬ 
салы бывают четырех видов - 
крестьяне, горожане (генериру¬ 
ют золото), священники (повы¬ 
шают производительность 
крестьян и горожан) и рыцари. 
Один рыцарь имеет один отряд 
солдат, если ты его назначишь, 
этот отряд поступит в твое пол¬ 
ное распоряжение. В центре 
участка обычно стоит замок, 
захватив который, ты приобре¬ 
таешь власть сразу над всеми 
«подучастками». Кроме того, 
собственные замки можно улуч¬ 
шать, а в городах дозволено 
производить набор наемников. 
Вот и все описание экономики и 
строительства в игре. Соответ¬ 
ственно, все действия на гло¬ 
бальной карте сводятся к тому, 
чтобы, собрав кодлу из рыца¬ 
рей, послать ее на штурм вра¬ 
жеского замка. По дороге банду 



рыцарских элементов может пе¬ 
рехватить махонький вражес¬ 
кий отряд, который значитель¬ 
но задержит ее продвижение. 
Поэтому приходится помимо 
большой армии создавать груп¬ 
пировки поменьше, которые 
разбираются с вражескими зас- 
ланцами и расчищают дорогу 
основной группе к твердыне 
неприятеля. 


:: деревянная война 

Тактическая КТ5-битва проис¬ 
ходит более чем стандартно. В 
твое распоряжение поступают 
отряды (слава богу, командо¬ 
вание осуществляется на 
уровне отдельных формирова¬ 
ний, каждого солдата не при¬ 
ходится лично тыкать носом) и 
осадные орудия, которыми не¬ 
обходимо разорять неприя¬ 
тельское гнездо. Штурм замка 
- самый интересный момент 
игры, этакая вишенка на вер¬ 
шине торта - скучен до зевоты 
и банален до отвращения. 
Вначале раздалбываются сте¬ 
ны и башни с лучниками, за¬ 
тем на остатки укреплений 
взбираются твои отряды, до¬ 
бивающие выживших врагов. 


^ ФАКТЫ 

5 активно сражающихся друг с 
другом разных наций 

4 вида преданных до гробовой 
доски и дольше вассалов 

6 неиспользуемых кнопок на 
дипломатическом экране 


1 красивый вступительный ролик 
и множество некрасивых 



БИТВА ЗА УРОЖАЙ 


В торая часть поруганного сериала отличалась очень забавной эконо¬ 
мической системой. В частности, игрок вынужден был лично распоря¬ 
жаться, какие участки колхозного поля засевать, а какие оставлять неза¬ 
сеянными, чтобы земля «отдохнула». Причем за несколько ходов-сезо¬ 
нов земля истощалась, и приходилось постоянно перекраивать карту по¬ 
севов. Попотеть над сбором продовольствия заставлял такой параметр 
как «лояльность» - подданные с урчащими животами могли вдруг стать 
ярыми антимонархистами и учинить жестокий бунт. Другой интересный 
момент игры - осадные орудия сооружались непосредственно под сте¬ 
нами осажденной крепости и никак иначе. Сооружались они несколько 
сезонов, чем больше орудий - тем дольше ожидание. Что, конечно же, 
полностью соответствовало исторической справедливости - по размы¬ 
тым средневековым дорогам какой-нибудь требушет на своих плечах 
особо не потаскаешь.... 
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присутствует также описание ха¬ 
рактерных «национальных» видов 
войск и оружия. Любознательные 
читатели могут узнать, что Англия 
славилась Уэльскими лучниками, 
французским рыцарям не было 
равных среди другой тяжелобро¬ 
нированной пехоты, немецкий ор¬ 
ден Тевтонских рыцарей легко мог 
состязаться в мощи с другими ры¬ 
царскими орденами, ирландские 
галлоуглассы были потомками ви¬ 
кингов, а ужасающий гоедендаг 
изобрели храбрые фламандцы. 


Причем стены замков в те вре¬ 
мена строили безразмерные - 
на крохотном участке вполне 
способны поместиться пара¬ 
тройка отрядов, устраивающих 
на небольшом пятачке жест¬ 
кую молотиловку. Впрочем, 
искусственный интеллект неп¬ 
лохо справляется и без твоего 
непосредственного участия, 
поэтому, отдав приказ о штур¬ 
ме замка, можно заняться куда 
более интересными делами. 
Телевизор посмотреть или на 
тромбоне поиграть. 

Ударом милосердия для этого 
скучного уродца, маскирую¬ 
щегося под игру, становится 
графика. Она... она смешна. 
Выпускать в 2004 году от Рож¬ 
дества Христова трехмерную 
стратегию с таким визуальным 


качеством способны только 
отпетые шутники. Тени от 
юнитов - кружочки. Нечеткие 
текстуры. Замки, внутри кото¬ 
рых почти ничего нет. Кре¬ 
пость первого уровня выгля¬ 
дит как просто огороженный 
частоколом пустой участок. 
Крепость второго уровня выг¬ 
лядит как огороженный двой¬ 
ным частоколом пустой учас¬ 
ток. Только внутри высокоу¬ 
ровневых замков появляется 
нечто более-менее похожее на 
город. Спецэффекты начина¬ 
ются и заканчиваются пламе¬ 
нем, которое выглядит ужас¬ 
но. Анимация дика, что афри¬ 
канский леопард, которому 
намазали под хвостом горчи¬ 
цей. И без того деревянные 
солдатики в динамике начина¬ 


ют просто неприлично напо¬ 
минать оживших Буратин. Пе¬ 
редвижение отрядов по гло¬ 
бальной карте - смех и грех. 
Зато по земле плывут тени от 
облаков. Из-за которых ты за¬ 
частую не сможешь понять, 
что там вообще происходит на 
поле боя. Отдельное слово о 
звуке - озвучка персонажей 
неплоха, хриплые голоса ры¬ 
царей вполне подходят к их 
портретам. А вот давящая на 
мозги а-ля средневековая му¬ 
зыка уже через пять минут 
прослушивания заставляет за¬ 
лезть в меню и вырубить ее 
насовсем. 

Общий вывод прост - неинте¬ 
ресная и не нужная никому, 
кроме совсем уж безум- 
ных фанатов, игра. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

Олте 


Ряпіппд; 

СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

6.7 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 

5.6 
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Скелетная анимация врагов тадйоіі) 
Реалистичная физика игрового мира 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЫЕМЕ5І5 ОР ТНЕ РЮМАЫ ЕМРІКЕ 

ЫЕМЕЗІЗ ОРТНЕ 
РОМАЫ ЕМРІКЕ 


КОНУНГ ВОЗВРАЩАЕТСЯ! 



■ 

ЖАНР ИГРЫ 


ВеаІ-Тіте Зігаіеду / 


ВоІе-РІауіпд Сате 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ЕпІідИІ Зоііѵѵаге, Ш. 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Руссобит-М 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Наетітопі ЗоГІѵѵаге 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 400МН2, 128МЬ 


ВАМ, ЗР-ускоритель (16МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 850МН2, 512МЬ 


ВАМ, ЗР-ускоритель (32МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До восьми 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИИ В ИНТЕРНЕТЕ 

мотѵ.епіідііі.сот/петезіз 


С лавна история твоя, 
Рим! Чего стоят одни 
Пунические войны, во 
время которых тысячи вои¬ 
нов сшибались вместе на 
поле брани, дабы завоевать 
победу для своего народа 
или укрыть землю своими 
телами от ветров и непогод. 
Боевые слоны карфагенян 
топтали ощетинившиеся 
гладиусами железные ле¬ 
гионы, септиремы в панике 
спасались от огня сици¬ 
лийских лучников, а знаме¬ 
нитый Ганнибал, подгоняе¬ 
мый клятвой, крушил рим¬ 
лян направо и налево... 

:: война - удел мужчины 

Именно об этих временах пой¬ 
дет речь в новом творении раз¬ 
работчиков из НаетітопІ: 
ЗоПѵѵаге. Название это долж¬ 
но быть знакомо всем истым 
ценителям стратегического 
жанра, ведь это те самые ребя¬ 


та, что в 2002 году создали ши¬ 
роко известную в узких кругах 
игру Сеіііс Кіпдв: Каде о( 
ѴѴаг. Даже в те времена она не 
отличалась выдающейся гра¬ 
фикой, однако завоевала мно¬ 
жество поклонников благодаря 
удачному сочетанию КРС и 
КТ5, а также за счет продвину¬ 
того АІ - пожалуй, лучшего в 
играх подобного рода. 
Традиционные мотивы кельт¬ 
ских королей звучат и в рим¬ 
ских напевах. N6/113515 оі іііе 
Котап Етріге представляет 
из себя почти классическую 
КТ5 с элементами КРС. Я ска¬ 
зал почти? Сейчас объясню, 
почему. Пожалуй, одним из са¬ 
мых приятных свойств нашего 
подопечного является отсут¬ 
ствие набившей оскомину сис¬ 
темы добычи ресурсов а Іа 
ѴѴагсгаП. То есть, нам не при¬ 
дется заботиться о строитель¬ 
стве многочисленных сооруже¬ 
ний, из которых одно что-то 


Спрайтовые юниты никуда не делись, 
но теперь они не выглядят как стая 
паралитиков, осаждающих местный ЖЭК 


производит, во второе можно 
приносить доски, а в третьем - 
делать из досок копья. Все 
проще и брутальнее. Возво¬ 
дить нам ничего не нужно. 
Что, согласись, логичнее - во 
время войны не очень-то и 
построишь, мозги другим заня¬ 
ты. Взял под контроль дере¬ 
веньку - она тебе поставляет 
еду. Захватил торговый пост - 
он эту самую еду потихоньку 
продает (куда - непонятно, ну 
да нам и не обязательно это 
знать) и получает золото, ко¬ 
торое можно потратить на по¬ 
купку новых наемников или на 
тренировку собственных вои¬ 
нов. Что, кажется простым и 
примитивным? Поверь, тебе и 
так забот хватит выше крыши. 
Прежде всего хочется отме¬ 
тить, что ресурсы «неглобаль¬ 
ны». Привыкший к классичес¬ 
кой системе игрок при первом 
столкновении с подобным изв¬ 
ращением испытывает силь¬ 
нейший культурный шок. 
Представим себе следующую 
ситуацию: хотим мы натрени¬ 
ровать солдата. Денег у нас 
достаточно, но... Они все на¬ 
ходятся в далеком-далеком 
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■: ФАКТЫ 



форте, на другом конце карты! 
Чтобы перевезти золото в го¬ 
родок, где возможна трениров¬ 
ка солдат, его необходимо пог¬ 
рузить на осла или на лодку, а 
потом медленно дотащить до 
необходимого пункта. При 
этом не стоит забывать, что го¬ 
родки, которые поставляют 
ресурсы, могут находиться в 
глубоких зюзелях. 

Слава богу, разработчики 
предусмотрели автоматичес¬ 
кую перевозку ресурсов. Сто¬ 
ит себе где-то эдакий горо¬ 
дишко, ничего не делает, а 
только производит еду. Со¬ 
вершаем нехитрые действия - 
и вуаля! Как только в насе¬ 
ленном пункте образуется не¬ 
кий избыток питательных ве¬ 
ществ, они немедленно гру¬ 
зятся на осла и перевозятся в 
указанный нами пункт, нап¬ 
ример, в торговый центр. За¬ 
тем в торговом центре эти из¬ 
лишки автоматически прода¬ 
ют, а образовавшееся от это¬ 


го золото на ослах везут в го¬ 
род. А в пути караван, разу¬ 
меется, могут поджидать раз¬ 
нообразные неприятности, 
которые включают в себя все¬ 
возможные виды разбойни¬ 
ков, хищных животных и, на¬ 
конец, банальный голод. Все 
это может разрушить всю лю¬ 
бовно пестуемую систему 
снабжения и пустить четкие 


планы в тартарары. Так что 
нужно будет озаботиться уси¬ 
ленными патрулями. 

:: ХЛЕБА И ЗРЕЛИЩ! 

О голоде стоит поговорить от¬ 
дельно. Дело в том, что у под¬ 
чиненных нам войск есть два 
любимых дела - воевать и 
жрать. Причем, вторым делом 
они занимаются с завидным 
энтузиазмом, поэтому путь на¬ 
ших доблестных армий напо¬ 
минает дорогу пьяницы: он 
пролегает через всевозможные 
населенные пункты карты, где 
существует возможность зата¬ 
риться столь необходимой про¬ 
визией. А как же иначе - чуть 
только еда заканчивается, сол¬ 
даты начинают яростно стучать 


I расы, у каждой свои рода 
Г войск, герои, магия 

I предмета юнит может 
Г носить с собой 

| кампаний, в том числе 
I Пунические войны 


зо 

і-б 


городов может 
быть на карте 


часов 

на одну миссию 

■ встроенный редактор 
кампаний и миссий 

■ возможность захватывать 
караваны 



ЛИЧНОСТИ И ФАКТЫ 


1 -я Пуническая война была первым заморским 
предприятием римской республики, которое за¬ 
вершилось завоеванием Сицилии. Во время этой 
войны происходило мало полевых сражений, а ха¬ 
рактерной чертой конфликта были затяжные осады 
городов, борьба за коммуникации и беспрецедент¬ 
ные по масштабам морские баталии. В ходе 1-ой 
Пунической войны римляне освоили строительство 
новых для них типов военных кораблей, пентер 
(квинкверем), гексер и гептер (септирем), а также 
стали применять перекидные мостики с крюками 
(вороны), позволившие им эффективно использо¬ 
вать абордажную тактику. В эту же войну римляне 
заимствовали у греков осадные машины. 
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■ При нападении на вражеское 
войско наша армия обычно рассы¬ 
пается и вступает в одиночные 
схватки. Но если нажать на кнопоч¬ 
ку ‘кеер {огтайоп’, войско оста¬ 
нется в строю и на месте. 


ложками по тарелке с обгло¬ 
данной рыбьей косточкой, мо¬ 
раль и здоровье их с ужасаю¬ 
щей скоростью падает. Во из¬ 
бежание подобных эксцессов 
можно таскать за собой осла, 
нагруженного всевозможными 
съедобными продуктами, но 
это тоже не лучший выход - на 
караван с провизией противни¬ 
ки нападают в первую оче¬ 
редь, да и ходит он медленно, 
посему, например, доблестный 
эскадрон иберийских верб¬ 
люжьих всадников будет неп¬ 
риятно замедлен животиной, 
которая тащится в арьергарде. 


:: философия гладиуса 

Впрочем, хватит о грустном. 
Перейдем к вещам более на¬ 
сущным и, разумеется, более 
приятным. Хорошей новостью 
для поклонников предыдущей 
серии станет тот факт, что 
графическое оформление ста¬ 
ло на порядок лучше. Конечно 
же, спрайтовые юниты никуда 
не делись, но теперь они, по 
крайней мере, не выглядят 
как стая паралитиков, решив¬ 
шая осадить местный ЖЭК. 
Особенно эффектно смотрятся 
массовые сцены с участием 
нескольких сотен вояк - людс¬ 


кое море старательно испол¬ 
няет всевозможные действия, 
создавая эффект взбудора¬ 
женного муравейника. Впро¬ 
чем, на марше армии все рав¬ 
но выглядят довольно убого - 
особенно в том случае, когда 
они взбираются на холмы. 
Когда я говорил о сотнях во¬ 
инов, я вовсе не преувеличи¬ 
вал. В битвах зачастую 
участвуют по пять сотен юни- 
тов с каждой из сторон! Бру¬ 
тальный стратег после таких 
слов должен схватиться за 
голову - действительно, по¬ 
добное количество контроли¬ 
ровать классическими спосо¬ 
бами попросту нереально! И 
тут нам на помощь приходят 
герои. Достаточно выделить 
группу воинов, затем щелк¬ 
нуть правой кнопкой мыши 


Лучники до последнего не будут ввязываться 
в ближний бой, а постараются осыпать 
вражин стрелами издалека 
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пост захватывают! 



ЛИЧНОСТИ И ФАКТЫ (2) 


З наменитой личностью 2-й Пунической войны был 
полководец Ганнибал. Испанская армия избрала 
его своим вождем. Он владел даром властвовать 
над людьми, умел держать свои разноплеменные и 
разноязычные войска в беспрекословном повинове¬ 
нии. Истый сын своего народа, Ганнибал отличался 
изобретательным лукавством; для достижения це¬ 
лей он прибегал к оригинальным и неожиданным 
средствам, к разным ловушкам и хитростям, изучал 
характер своих противников с беспримерным тща¬ 
нием. С помощью систематического шпионства Ган¬ 
нибал всегда узнавал своевременно о замыслах 
неприятеля, и даже в самом Риме содержал посто¬ 
янных шпионов. 


по герою - и вот уже наши 
доблестные вояки следуют за 
ним как верные собачонки! 
Мало того, они еще и соблю¬ 
дают определенный строй. 
Строго говоря, существует 
три варианта строя, в каждом 
из них воины автоматически 
располагаются наиболее при¬ 
ятным способом - лучники 
укрываются за пехотой, ка¬ 
валерия располагается с 
флангов. Причем, этот строй 
соблюдается даже в движе¬ 
нии! Любо-дорого смотреть, 
как войско просачивается 
сквозь угольное ушко между 
двумя камнями или обтекает 
препятствие, а потом, как 
только представляется такая 
возможность, вновь восста¬ 
навливает идеальное постро¬ 
ение! Правда, управление 
армиями все равно не слиш¬ 
ком удобное, а после того, 
как войска ввязались в 
схватку, контроль над ними 
практически отсутствует. 
Впрочем, этот контроль и не 
всегда нужен. Я уже упомянул о 
замечательном АІ Сеіііс Кіпдз, 
который помог завоевать про¬ 
екту определенную извест¬ 
ность. Приятным сюрпризом 
«Рима» стало то, что разработ¬ 
чики не стали по традиции чи¬ 


нить несломанное: приятный 
искусственный интеллект нику¬ 
да не делся. В битве воины ве¬ 
дут себя в высшей степени ло¬ 
гично. Например, лучники до 
последнего не будут ввязывать¬ 
ся в ближний бой, а постарают¬ 
ся осыпать вражин стрелами из¬ 
далека. Тогда как тяжелые пан- 
цирники сомкнут покрепче 
строй и направят железную че¬ 
репаху прямо в гущу врага, по¬ 
ка конница, подобно шакалу, 
будет терзать войско сбоку. 
Впрочем, супостат тоже не бу¬ 
дет покорно ожидать смерти - 
его стратегические способности 
на уровне. Он будет рассылать 
по всей карте разведотряды, а 


обнаружив, что в каком-нибудь 
форте отсутствует достаточный 
гарнизон, немедленно нападет. 
А если вдруг ты подгонишь до¬ 
полнительные войска, трезво 
оценит ситуацию и отступит. 
Можно было бы рассказать 
еще о многом. Например, о 
системе развития персонажей. 
Или о магии, которая доступна 
представителям рас. Или об 
интересных и нестандартных 
кампаниях. Но для этого пона¬ 
добилась бы еще пара статей 
такого же объема. 

Резюмируя, можно сказать - 
это достойное продолжение 
для любителей достой- № 
ных игр. 




■ ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

С.і/тк' - 

СРЕДНЯЯ о п 
ОЦЕНКА 0,и 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 

.ИМ 1 Ч 1 

ДИЗАЙН 

. . ш 

Интересные кампании, качественный 

АІ, тонкий баланс между РРС и НТ5. 
Излишнее количество воинов в армии, 
их зачастую сложно контролировать. 

Множество различных видов войск, 
типов зданий, элегантный интерфейс. 
Юниты слишком малы, чтобы их мож¬ 
но было как-то рассмотреть. 

| ГРАФИКА 

.N И.І 1 

УДОБСТВО 



Трехмерные ландшафты быстры в отри- 
совке и не тормозят игровой процесс. 
Спрайтовые юниты портят впечатление 
от трехмерности, особенно на марше. 


Множество «примочек» для удобства иг¬ 
рока, автоматизация части процессов. 
Количество войск поначалу повергает 
в ступор, сложно за всем уследить. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


■ 5.0 итого 


Красивые инструментальные компози- д ля лю бителеЙ СѲРЬѲЗНЫХ И 
ции создают атмосферу. м 

Убогие звуки битвы, не синхронизи- Д° ЛГИХ стратегии В реальном 
рованные с происходящим на экране, времени И не ТОЛЬКО. 
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Где-то в Сибири, оказывается,есть и такая 
красетнща. 


Священное для каждого автоматона место 
мастерская Ганса. 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

; Асіѵепіиге 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Х5 Сатез 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

1С 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

[ МІСГОІСІ5 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 450МН2, 64МЬ 


ВАМ, ЗЬ-ускоритель 


(16МЬ, Т&Ь, ріхеі зНаШпд) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1 .ООНг, 256МЬ 


ВАМ, Зй-ускоритель 


(64МЬ, Т&Ь, ріхеі зііасііпд) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

, Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

5уЬегіа2-дате.сот 


С адитесь в круг, друзья. 
За окном уже темно, и 
теплое дыхание весны 
практически не ощущается. 
Прекрасно, потому что моя 
история будет о зиме. О веч¬ 
ной зиме, со всей ее красо¬ 
той и величественностью, 
холодом и метелями. О сне¬ 
ге, который способен прев¬ 
ратить мир в сверкающую 
белую сказку, а в следую¬ 
щий миг обратиться в без¬ 
жалостную и колючую ме¬ 
тель. Эта история о Сибири. 
О странной Сибири, которую 
мы никогда не увидим. Слу¬ 
шайте внимательней, в на¬ 
ши дни такие истории днем 
с огнем не сыщешь. 

Многие помнят первую ЗуЬегіа. 
Потрясающе красивый мир зи¬ 
мы, в сердце которой существу¬ 
ет остров, ставший последним 
пристанищем для выживших 
после ледникового периода ма¬ 


монтов. Именно этот остров 
стал целью жизни немножко су¬ 
масшедшего человека, облада¬ 
ющего гениальной способ¬ 
ностью создавать невероятные 
механизмы - автоматоны. Поис¬ 
ки именно этого изобретателя, 
Ганса Воралберга, заставили 
Нью-Йоркского адвоката Кейт 
Уолкер отправиться в глубину 
заснеженной России на скон¬ 
струированном Гансом поезде с 
заводным механизмом. Для это¬ 
го поезда был создан автома- 
тон, которого зовут Оскар. Три 
героя, одна цель и много вол¬ 
шебных часов, проведенных за 
игрой. ЗуЬегіа была глотком 
свежего морозного воздуха в 
душном мире рудиментарного 
ныне жанра квестов. И посколь¬ 
ку в первой части история не 
закончилась, нам предстоит 
снова отправиться в сверкаю¬ 
щий мир зимы, чтобы стать сви¬ 
детелями окончания этой кра¬ 
сивой сказки. 


Главная характеристика игрового процесса - 
логичность и хороший баланс между 
сложными и легкими загадками 


:: сказка - ложь? 

Оригинальная игра привлека¬ 
ла к себе внимание прежде 
всего атмосферой, созданной 
при помощи графики, игровым 
процессом и, конечно же, сю¬ 
жетом. Немножко сумасшед¬ 
шее путешествие по напол¬ 
ненным механическими творе¬ 
ниями Ганса станциям желез¬ 
ной дороги, интересные и жи¬ 
вые персонажи, происходя¬ 
щие на глазах у игрока изме¬ 
нения во внутреннем мире 
главных героев - все это было 
невероятно притягательно. В 
ЗуЬегіа II дела, к большому 
сожалению, обстоят несколько 
хуже. Из яркого и самостоя¬ 
тельного персонажа главная 
героиня Кейт Уолкер превра¬ 
тилась в своего рода инстру¬ 
мент, единственным призва¬ 
нием которого стало претворе¬ 
ние мечты старика Воралберга 
в жизнь. Порвав связь с остав¬ 
шимся в Нью-Йорке привыч¬ 
ным миром, Кейт потеряла 
свою индивидуальность, ее 
образ стал бледней, а того за¬ 
вораживающего процесса из¬ 
менений, происходящих внут¬ 
ри человека, больше нет. 
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Та же проблема с Гансом Во- 
ралбергом. Хотя в первой час¬ 
ти этот персонаж появляется 
на сцене почти в самом конце, 
на протяжении всей игры мы 
видели его изобретения, лис¬ 
тали страницы его жизни, мы 
буквально загорались его детс¬ 
кой мечтой увидеть мамонтов 
на острове Сайберия (ЗуЬегіа). 
Кого же мы видим здесь? Дрях¬ 
лого старика, почти ничего в 
жизни уже не желающего, 
сильно больного и терзаемого 
только одному ему ведомыми 
идеями. К своей мечте он идет 
как бездушный робот - тупо и 
упорно. Нет, это совершенно 
точно не тот гений, которым 
мы восхищались в БуЬегіа. 
Единственная отрада - Оскар. 
Этот автоматон сохранил все 
свои характерные черты из 
первой части игры, все еще 
ярко выступает тогда, когда 
это предусмотрено сценарием, 
а ближе к концу блестяще вы¬ 
полняет возложенную на него 



создателем нелегкую роль. Ты 
поймешь, о чем я, когда дой¬ 
дешь до того места. 

Остальные персонажи серые, 
им не хватает яркости второсте¬ 
пенных персонажей из ориги¬ 
нала. Разве что преследующий 
Кейт повсюду Юки - наполови¬ 
ну тюлень, наполовину собака - 
достоин похвалы. Эта пушистая 
ошибка природы способна выз¬ 


вать улыбку и то чувство, кото¬ 
рое возникает, когда смотришь 
на маленького щенка, который 
деловитым комочком вышаги¬ 
вает рядом с хозяином. 

:: искать 

Игровой процесс не изменился 
со времен первых роіпі-апсі- 
сііск квестов. Указываем мыш¬ 
кой герою куда идти, что под¬ 
бирать или использовать и с 
кем говорить. Ставший бичом 
почти всех квестов пиксельхан- 
тинг - поиск ключевых для 
прохождения предметов, прак¬ 
тически не отличимых от окру¬ 
жающего мира, - в игре наблю¬ 
дается в минимальном количе¬ 
стве. Важные предметы сразу 
обращают на себя внимание и 




ЗЛОДЕИ 


Н есмотря на то, что оригинальная игра прек¬ 
расно обходилась без Злодеев, во второй 
части разработчики решили, что без них никуда. 
Встречайте: Иван и Игорь, злые русские охотни¬ 
ки за слоновой костью. Два брата, один из кото¬ 
рых хитер и носат, а другой туп и громоздок аки 
медведь. Услышав, что Кейт путешествует в по¬ 
исках мамонтов, ребята быстро смекнули, что 
появился шанс нарубить бабок. И тогда они на¬ 
чали собственную погоню за белым золотом. 
Обоих персонажей мы тысячу раз видели в дру¬ 
гих играх, и создается впечатление, что разра¬ 
ботчикам просто не хватило фантазии включить 
в игру другие движущие сценарий элементы. 
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■ К сожалению, как и первая часть, 
игра болезненно реагирует на пе¬ 
реключение в систему нажатием 
АИ+ТАВ. Если у первой после это¬ 
го начинались проблемы с моделя¬ 
ми, то вторая просто зависает. 


обладают достаточными разме¬ 
рами, чтобы избавить нас от 
необходимости обшаривать 
мышкой каждый миллиметр ло¬ 
кации. Загадки довольно прос¬ 
ты и логичны - я бы и сам пос¬ 
тупил так в реальном мире. Для 
некоторых существуют подс¬ 
казки, в виде реплики персона¬ 
жа или строки в книгах, кото¬ 
рые теперь действительно при¬ 
ятно читать - хороший язык и 
красивые картинки располага¬ 
ют. Есть, конечно, и такие за¬ 
гадки, до решения которых до¬ 
думаться практически невоз¬ 
можно. Но их количество очень 


мало и процесс тупого приме¬ 
нения всех доступных в инвен¬ 
таре предметов на тот или иной 
«ключевой» объект локации в 
игре почти отсутствует. Боль¬ 
шой комплимент для квеста. 
Кроме стандартных загадок 
присутствуют и пазлы, доволь¬ 
но оригинальные и в меру 
сложные. К каждому из них 
можно найти ключик. Нужно 
просто хорошенько изучить 
принцип их работы. 

Главная характеристика игро¬ 
вого процесса - логичность и 
хороший баланс между слож¬ 
ными и легкими загадками с 


явным перевесом в сторону 
последних, что, на взгляд бы¬ 
валых квестовиков, может по¬ 
казаться минусом. 

Все столько же внимания в иг¬ 
ре уделяется диалогам - мало 
того, что их просто приятно 
слушать, так без них зачастую 
невозможно продвинуться в 
прохождении. К счастью, дога¬ 
даться с кем надо поговорить - 
совсем нетрудно; а подсказок 
разговоры в себе скрывают не¬ 
малое количество. 

:: произведение 

ИСКУССТВА 

Главный художник и вдохнови¬ 
тель игры - Бенуа Сокаль 
(Вепоіі 5окаІ). Игравшим в 
ЗуЬегіа и Атеггопе это скажет 
о многом, а пропустившим эти 
два проекта достаточно просто 


Персонажи второго плана серые, им не 
хватает яркости второстепенных героев 
из оригинала 
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взглянуть на скриншоты. Перед 
нами уникальная игра: каждая 
локация - настоящая картина, 
которую можно без стыда уста¬ 
новить в качестве обоев для ра¬ 
бочего стола, а то и превратить 
в симпатичный плакат у себя на 
стене. Задники, демонстрирую¬ 
щие заснеженные станции, ве¬ 
личественный православный 
собор, затянутую во льды дере¬ 
вушку местных эскимосов и 
другие примечательные места 
Сибири, просто поражают. Те¬ 
перь, когда я буду говорить 
слово «красиво», я буду вспо¬ 
минать эту игру. 

Статичные локации из первой 
части местами стали живее: по 
ним летают птицы, срывается с 
крыш снег, хотя движения в 
кадре не так много, оно все 
равно способствует глубокому 
погружению. 

Под стать задникам и прекрас¬ 
но анимированные и слеплен¬ 
ные из полигонов модели. Гра¬ 
ция Кейт Уолкер, механические 
движения Оскара, старческое 
шарканье Ганса - аниматоры 
постарались на славу. Един¬ 
ственное нарекание - текстуры 
на моделях не слишком четкие, 
но это все придирки. 

Звук и музыка не менее вели¬ 
колепны. Стук каблуков о де- 




Б 


ДНЕВНИК ИССЛЕДОВАТЕЛЯ СИБИРИ 


С кажи честно, ты когда-нибудь читал полностью 
книги, которые добавляют в некоторые игры 
разработчики? Те многостраничные фолианты, 
один вид которых вызывает ужас? А ведь частень¬ 
ко в книгах скрываются подсказки для дальнейше¬ 
го прохождения. Добрые разработчики ЗуЬегіа 2 
решили значительно облегчить нам жизнь: во вре¬ 
мя прохождения нам достается дневник миссионе¬ 
ра, отправленного на переведение в веру истинную 
небольшого племени эскимосов в глубине Сибири. 
Кроме того, что язык дневника располагает к 
вдумчивому чтению, его страницы еще и украшены 
великолепными иллюстрациями. Вот так надо де¬ 
лать внутриигровое чтиво. 



рево, металл, хруст снега, звук 
работы множества механизмов 
радуют четкостью и кристаль¬ 
ной чистотой. Озвучка персо¬ 
нажей тоже держит марку. Все 
актеры из первой части на мес¬ 
те, все также убедительно от¬ 
читывают свои тексты, застав¬ 
ляя верить в то, что это гово¬ 
рят персонажи игры, а не дя¬ 
деньки и тетеньки в студии. 
Музыка, к сожалению, появля¬ 
ется не так часто, как хотелось 
бы. Но появляется всегда вов¬ 
ремя, чтобы создать то или 
иное настроение. Прекрасный 
инструмент в руках умелого 
режиссера. 


:: закон сиквела 

Странный квест: прекрасное 
исполнение, игровой процесс 
выглядит таким же свежим и 
увлекательным, как и рань¬ 
ше, но зияющий примитивны¬ 
ми дырами сюжет все портит. 
Сравнения с первой частью 
он не выдерживает: создает¬ 
ся впечатление, что над ним 
работали уже совсем другие 
люди. В основном поэтому иг¬ 
ру нельзя назвать шедевром. 
Но тем не менее, на фоне 
полного отсутствия нормаль¬ 
ных квестов игра смотрится 
очень хорошо. И не бо¬ 
лее того. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Логичные и интересные головоломки, хо¬ 
роший баланс сложности прохождения. 

Сюжет предсказуем и шероховат, пер¬ 
сонажи бледны и мало выразительны. 

НИ 


ГРАФИКА 


Задники локаций похожи на картины, 
модели и анимация на высоком уровне. 
Нареканий практически нет. Разве 
что ряду текстур не хватает четкости. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Звук и музыка прекрасно справляют¬ 
ся с отведенной им ролью в игре. 
Музыка могла бы играть и несколько 
чаще. Хотя это дело создателей. 



ДШ 


Удобно, просто и полностью отвечает 
своим игровым задачам. 

Не хватает возможности мгновенного 
перехода из одной локации в другую. 


19.0 ИТОГО 


Классический пример случая, 
когда сиквел получился 
хуже оригинала. 
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РЕЦЕНЗИЯ I СВѴ5ТАІ. КЕУ II 

СНѴ8ТАІ. КЕѴ II: 
ТНЕ РАН НЕЛЬМ 

БЕЗ ЛИЦА 


ЖАНР ИГРЫ 


ИЗДАТЕЛЬ _ 

ОгеатСаІсГіег Іпіегасііѵе 
РАЗРАБОТЧИК ~ 

ЕагіЫідНІ Ргосіисііопз 
ПОЙДЕТ ~ 

Процессор 6 ООМН 2 , 64МЬ 
НАМ, 30-ускоритель (32МЬ) 

ПОЛЕТИТ — 

Процессор 8 ООМН 2 ,128МЬ 
НАМ, 30-ускоритель (64МЬ) 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ ~ 

Один 

КОЛИЧЕСТСО СО ~ 

Два _ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵш.агіѵепіиге 

сотрапудатез.сот 
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Текст: Роман «ЗІіаО» Епишин 


СВѴ5ТАІ. КЕУ II I РЕѴІЕѴѴ 


I 



О КОМПАНИИ 


■ ЕагШідНІ Ргосіисііопз - довольно странная, зловеще таинственная контора. СгузіаІ Кеу II: ТЬе Раг 
Реаіт - пока единственный числящийся за ней проект. Мало того, у студии нет официального сайта, а 
крупнейшие игровые ресурсы на запрос о ней недоуменно разводят руками, мол ‘по іггіогтаііоп із сиг- 
гепііу аѵаіІаЫе’. 


О б упадке, который 
медленно, но верно 
настигает жанр квес- 
тов, говорится и пишется 
немало. Возможно, даже 
слишком много. Бесспорно, 
видные представители жан¬ 
ра время от времени еще 
появляются на свет, но чис¬ 
ленный перевес все равно 
за посредственностями. 
Здесь и недавний Іаск іНе 
Кіррег на пару с ВІаск Міггог, 
и большинство адвенчур от 
Сгуо. Однако я, признаюсь, 
и не подозревал, насколько 
глубока та задница, то есть 
яма, в которую катится 
жанр. Не подозревал, пока 
не увидел СгузіаІ Кеу II: ТМе 
Раг Кеаіт - яркое проявле¬ 
ние поразившего квесты 
недуга. 

:: начал за здравие 

Хотя начало, как водится, не 
предвещало беды. Больше то¬ 
го, сюжетная завязка показа¬ 
лась мне очень даже аппетит¬ 
ной. Игра перенимает эста¬ 
фетную палочку у предшест¬ 
венницы и вновь приглашает 
нас на далекую планету Эва- 
ни. Поверженный в первой 
части враг - злобная раса 
«чужих» - вновь угрожает 
благополучию мирных посе¬ 
ленцев, а заодно и здоровому 


сну жителей окрестных пла¬ 
нет. Причем угрожает не ору¬ 
жием и смертью, а тихим по¬ 
рабощением. Эванианцы пе¬ 
рестают чувствовать вкус 
жизни, превращаются в без¬ 
душные автоматы, зациклен¬ 
ные на выполнении своих 
обязанностей. Разобраться в 
происходящем и спасти все¬ 
ленную надлежит... кому бы 
ты думал? Точно, нам - высту¬ 
пая от лица юноши по имени 
Кол (СаІІ, но читается строго 
через «о»!). Кстати, именно 
Колин папа сыграл ключевую 
роль мирового спасителя в 
оригинальной игре, но теперь 
он пропал. И мама у Коли то¬ 
же пропала. Собственно, даже 
зазомбившихся эванианцев на 
пустынных улицах мрачного 
города нет. 

Первые, и, пожалуй, самые 
интригующие моменты игры 
(точнее, заставки) являют 
нам одинокого пригорюнив¬ 
шегося Коляна, к которому 
внезапно приходит женщина. 
Только не подумай чего хоро¬ 
шего, СгузіаІ Кеу И, к сожа¬ 
лению, - не эротический 


квест. Мадам пытается что-то 
сказать, но два закованных в 
броню воина грубо затыкают 
фонтан ее красноречия. Пос¬ 
ле всей этой сцены Коле оста¬ 
ется блокнот, ключ и непо¬ 
нятный агрегат, напоминаю¬ 
щий сильно упрощенный пор¬ 
тал из сериала «Звездные 
Врата». Только вот беда, вся 
интрига заканчивается акку¬ 
рат с последним кадром всту¬ 
пительного ролика и первым 
кадром собственно игры. 

:і кончил за упокой 

Окружающий мир предстает 
перед нами набором слайдов. 
В квестах, правда, использу¬ 
ют термин «локация», но на¬ 
зывать так череду статичных 
картинок палец не поднима¬ 
ется. Унылые пейзажи отоб¬ 
ражаются в перспективе от 
первого лица, что, впрочем, 
не имеет ничего общего с эф¬ 
фектом присутствия. Я бы во¬ 
обще сравнил такую подачу 
окружения с ІЧесгопотісоп, 
да не хочется оскорблять пос¬ 
ледний. Если состряпанная на 
основе творчества Лавкрафта 



Одна из основных ошибок разра¬ 
ботчиков - отвлеченность игрового 
процесса от мрачного прошлого Ко¬ 
ла. О злодеяниях врага мы узнаем 
лишь из письменных текстов и диа¬ 
логов. Ни одна заставка не показы¬ 
вает безжизненные толпы порабо¬ 
щенных эванианцев, локации боль¬ 
шей частью демонстрируют уми¬ 
ротворенный пейзаж, а не разру¬ 
шенные города и истощенные пла¬ 
неты. В конце концов, даже родите¬ 
лей Кол толком не вспоминает. Иг¬ 
рок не может проникнуться горем 
осиротевшего героя, возненави¬ 
деть врага. Он должен лишь мето¬ 
дично решать головоломки, двига¬ 
ясь по сюжетной колее к финалу. 


Придумывая сюжет, в глубоком унынии 
находились сценаристы. В трудах над графикой 
тихо сходили с ума программисты и дизайнеры 
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■ Полюбоваться с высоты пейзажем 
не удастся. Нужный слайд 
разработчики не заготовили. 


игрушка является тем когот¬ 
ком, которым квесты еще 
цепляются за жизнь, то 
Сгуз1:аІ Кеу II - раковая опу¬ 
холь в чистом виде. Тусклый 
антураж мало того, что не ин¬ 
терактивен, так еще и загнан 
в жалкие 800x600 пикселей. 
Хотя даже разрешением нель- 



ИТОГИ ВТОРОЙ ПЯТИЛЕТКИ 


П ервая часть Сгузіаі Кеу увидела 
свет в 1999 году. Ее разработ¬ 
кой компания ОгеатСаЬсНег зани¬ 
малась целых 5 лет. Получившийся 
продукт стилистикой игрового про¬ 
цесса здорово напоминал проекты 
серии МузС: вид от первого лица, 
путешествия по статичным локаци¬ 
ям... Оно и не мудрено: уже тогда 
сериал по праву считался законо¬ 
дателем мод в жанре, да и сейчас 
чувствует себя вполне прилично, не 
собираясь на покой. Правда, Сгузіаі 
Кеу никак не дотягивал до уровня 
культового творения Суап 
РгосІисЬіопз. Быстро покрытый 
пылью забвения типичный серед¬ 
няк едва ли оставил о себе хоть ка¬ 
кую-то память. Минуло еще пять 



лет, и вот у нас в руках сиквел. Тот 
же «мистообразный», но лишенный 
всякого шарма геймплей, неплохая 
сюжетная завязка и совершенно 
невыразительный, обделенный ат- 
мосферностью игровой мир. Если 
кому-то нужно руководство «Как 
бездарно убить пять лет», обращай¬ 
тесь в ОгеатСаІсИег. 


зя объяснить, какого черта 
контуры предметов на рассто¬ 
янии пары метров от нашего 
виртуального носа кисло 
расплываются. Кол, по край¬ 
ней мере, ни в одном из роли¬ 
ков на близорукость не жало¬ 
вался. 

Стоит отдать должное разра¬ 
ботчикам - размытость кар¬ 
тинки на геймплей не влияет. 
Поскольку отличить нужные 
предметы от декоративных 
фрагментов зрительно прак¬ 
тически невозможно, поиск 
ведется банальным дедовс¬ 
ким пиксельхантингом. Ины¬ 
ми словами, тщательным ска¬ 
нированием экрана игровым 
курсором, который, наткнув¬ 
шись на полезную в хозяй¬ 
стве вещь, меняет цвет. В 
общем-то, игру можно было 
сделать, например, черно¬ 
белой, или же просто с 
черным экраном. На игровой 
процесс это, в принципе, 
повлияло бы несильно. 

А хозяйство здесь нехитрое. 
Который уж десяток квестов 


мы подбираем всякие ключи да 
записки с блокнотами в надеж¬ 
де миновать очередной сюжет¬ 
ный зигзаг... Сгуз^аІ Кеу II при¬ 
лежно делает свой вклад во 
всеобщее занудство, заставляя 
игрока возиться все с теми же 
ключами, бумажками и блокно¬ 
тами. Конечно, несколько дос¬ 
тойных пазлов на всю игру 
отыщется (вроде настольной 
игры с одним из ИРС), но они - 
как мертвому припарки. Еще 
есть диалоги. Ничем не приме¬ 
чательные чудаки невырази¬ 
тельными голосами произносят 
малозначимые фразы. Неисп¬ 
равимые оптимисты, рассчиты¬ 
вающие найти отдушину хотя 
бы в разветвленной диалого¬ 
вой системе, могут покинуть 
помещение. СК2 вам, к 
сожалению, предложить нече¬ 
го, ибо беседы, как и вся игра, 
линейнее канцелярской линей¬ 
ки, и результат задушевного 
разговора всегда одинаков и 
предопределен заранее. 
Создается впечатление, что 
коллектив ЕагІНІідІіІ Рго- 
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ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 


ОЦЕНКА 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


сіисііопз, работая над СгузіаІ 
Кеу II, переживал суровую 
творческую депрессию. При¬ 
думывая сюжет, в глубоком 
унынии находились сценарис¬ 
ты. В трудах над графикой ти¬ 
хо сходили с ума программис¬ 
ты и дизайнеры. Озвучивая 
героев и сочиняя музыку, пи¬ 
ли с тоски звукорежиссеры и 
композиторы. Заунывный вой 
ветра, однообразные скрипы и 
шорохи ничуть не оживляют 
мертвых локаций. Хотя на фо¬ 
не безраздельно царствующей 
замогильной тишины (!) и та¬ 
кая озвучка - за счастье. 

Зато сохранения в игре загру¬ 
жаются практически мгновен¬ 
но: сам СгузІаІ Кеу II очень ло¬ 
ялен в отношении системных 
требований и предельно прост 
в обращении. Что, впрочем, 


неудивительно: эту игру сочли 
бы морально и технически ус¬ 
таревшей еще года три назад. 
Подавляющее большинство 
«головоломок» сводится к 
примитивному поиску и приме¬ 
нению предметов, а потому не 
только голову - ноготь сломать 
нельзя. Жаль, что неоспори¬ 
мые достоинства проекта этим 
исчерпываются. 

Ві ТОСКА БЕЗ НАЧАЛА, 
ТОСКА БЕЗ КОНЦА 

Один мой приятель, увлечен¬ 
ный квестами всерьез и на¬ 
долго, после беглого знаком¬ 
ства с Сгузіаі Кеу II заявил: «А 
что, нормальный квест». 
Ужаснее всего, что он прав. 
Сгузіаі Кеу И: Тйе Раг Кеаіт - 
совершенно нормальный 
квест, нормальный до голо¬ 


вокружения, боли в висках и 
тошноты. В нем есть все, что 
формально должно быть в 
представителе этого жанра, и 
нет ничего, что не соответ¬ 
ствует выработанным за годы 
канонам. 

Такие квесты были год назад, 
два года назад, даже пять лет 
назад. И пока одни люди 
стараются сделать нам красиво 
и интересно (точнее - кра¬ 
сивее и интереснее), другие 
делают такое. Свою зарплату 
они, конечно, отработали. Но 
вот результат их труда не 
стоит и половины своей цены. 
Увы, избегая новаций и отступ¬ 
лений от правил, разработчики 
лишили свое детище ориги¬ 
нального стиля, лишили уни¬ 
кальной атмосферы. Ли¬ 
шили игру лица. 


■ У него! Обладатель 
огромного яйца 
собственной персоной. 




3 чужих мира, антуражем 
смахивающие 
на Австралию 

4 А вариаций пейзажа, 

III неспособных развеять 


статичных локаций, на- 
I вевающих мысли 
о суициде 

2 диска медленно, но верно 
сводящего с ума 
занудства 

2 минуты хорошей музыки 
на всю игру 








ИНТЕРЕСНОСТЬ 


11 ' 11111 1 и.і 


П Простые головоломки по зубам даже мало 
знакомым с квестами игрокам. 


Н Наблюдать унылые слайды мертвых лока¬ 
ций здоровый человек долго не может. 


ГРАФИКА 


ІИ .. 


П Низкие системные требования, быстрая 
загрузка, редкие красивые пейзажи. 


Н Низкое разрешение, размытость удален¬ 
ных предметов, минимум анимации. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ШШШШ 


С Композиция из игрового меню мне, как ни 
странно, очень понравилась. 


□ Половина игры - в гробовой тишине, а 
имеющийся звук жутко однообразен. 


ДИЗАЙН 


ЕППШЕШ 


□ Есть локации открытые, есть закрытые - 
в нашем тяжелом случае уже плюс. 


□ Безжизненность инопланетных пейзажей 
стойко ассоциируется с моргом. 


УДОБСТВО 


1 11 1 I I I I I ш 


П Для игры требуется лишь мышь, а интер¬ 
фейс сводится к полоске инвентаря. 


□ Проклятый пиксельхантингжил, жив и, ви¬ 
димо, еще нас с тобой переживет. 


итого 


Абсолютно ТИПИЧНЫЙ 


представитель жанра, 
и потому за жанр так страшно. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЗІЬЕЫТЗТОтѴІ: ЧАСОВЫЕ 


ОПЕРАЦИЯ 8И.ЕЫТ ЗТОРМ 
ЧАСОВЫЕ 


ПИТАЛИЗМА 


Фонарный столб - не лучшее укрытие о 
Особенно для мужчины моих габаритов. 


Текст: Роман «ЗГіаО» Епишин 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Тигп-ВазесІ Зігаіеду 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

1С 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 800МН2, 128МЬ 


ПАМ, Зй-ускоритель 


(32МЬ, Т&Ь) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.2СН2, 512МЬ 


ПАМ, Зй-ускоритель 


(128МЬ, Т&Ь) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИИ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵ\лмѵѵ.піѵаІ.ги/ги5/5а_іп1о.Іі1тІ 


С казать, что «Опера¬ 
цию Вііепі Віогт» за¬ 
метили - ничего не 
сказать. «Лучшая игра 
жанра Тигп-ВазесІ Зігаіеду 
2003», «Лучшая отечест¬ 
венная разработка 2003», 
высокие оценки в российс¬ 
кой и западной игровой 
прессе. Игрушка оказалась 
счастливой обладательни¬ 
цей физического движка, 
который сделает честь лю¬ 
бому современному экше- 
ну. Невероятная интерак¬ 
тивность, близкая к пресло¬ 
вутому гад сіоіі физика, от¬ 
личная анимация персона¬ 
жей сочетались с высоко- 
детализированной трех¬ 
мерной графикой. Если не 
революцию, то, как мини¬ 
мум, легкий путч проект 
произвел. 

Между тем, ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе 

продолжает заниматься при¬ 


вычным делом - поражает 
мир. Взбодрить поклонников 
ТВ5 на этот раз призвано 
комплексное дополнение 
«Операция Вііепі Віогт: 
Часовые». Насколько успеш¬ 
но справляется оно со своей 
задачей, мы сейчас и выясним. 

:: мир, труд и капитал 

Предлагаю сразу расставить 
точки над V и закорючки над 
«й». Если ты ждешь от адд-она 
дюжину новых миссий, пару 
свежих героев, ранее не встре¬ 
чавшихся брифингов и ворох 
недавно натыренной амуни¬ 
ции, то обратился явно не по 
адресу. Ведь в ІЧіѵаІ не ищут 
легких путей. Сотрудники ком¬ 
пании, как истинные корейс¬ 
кие пионеры, сами создают се¬ 
бе трудности, а потом сами их 
героически преодолевают. Ви¬ 
димо, в таких нездоровых ус¬ 
ловиях и родилась идея «Часо¬ 
вых». Начать хотя бы с того, 


В окружающую среду адд-она с окончанием 
войны просочилось гнилостное, тлетворное 
влияние капиталистического Запада 


что по сюжету новой игрушки 
вторая Мировая осталась в 
прошлом. Офицеры в парад¬ 
ных мундирах более не будут 
пугать нас хлопушками-маузе¬ 
рами, а автоматчики в серых 
плащах перестанут гуськом 
расхаживать под окнами. На 
дворе светит солнце, залива¬ 
ются птички и радостно дымят 
автомобили. Правда, наш глав¬ 
ный герой к окружающей 
идиллии равнодушен, ибо ему 
очень нужны деньги (кушать 
хочется), а умеет он только во¬ 
евать. В таких условиях пред¬ 
ложение тайной организации 
«Часовые» пополнить ее ряды 
оказывается более чем заман¬ 
чивым. Общество сие включает 
ветеранов второй Мировой и 
создано с целью противостоять 
другой, не менее тайной тусов¬ 
ке под названием «Молот То¬ 
ра». В последнюю вошли клас¬ 
сические плохие парни, мечта¬ 
ющие о господстве над миром, 
массовом геноциде и повыше¬ 
нии цен на спиртное. Негодяи, 
в общем, отъявленные. 
Собственно, на конфликте про¬ 
тивоборствующих объедине¬ 
ний и строятся миссии. То «мо- 
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О КОМПАНИИ 

■ Писать о МѵаІ Іпіегасііѵе - одно удовольствие. Гордость за отечественный игропром бьет через край. Всего семь 
лет существования, а компания уже подарила миру такие шедевры, как «Аллоды», «Проклятые Земли», «Демиур¬ 
ги», «Операция: ЗііепіЗіогт». С ЙіѵаІ сотрудничают Зігаіеду Рігзі, ІЛэізоН и другие киты индустрии. 



лотовцы» важный документик 
отыщут и стырят - приходится 
обратно выкрадывать. То «Ча¬ 
совые» чего-нибудь вкусное 
раскопают, а потом со стрель¬ 
бой отбиваются. Иными слова¬ 
ми, не адаптировавшиеся пос¬ 
ле войны ветераны развлека¬ 
ются на славу. 

Правда, величие трудов раз¬ 
работчиков отнюдь не в сюже¬ 
те. Он вообще отдает перебро¬ 
дившими Х-Рііев и смотрится, 
на мой взгляд, менее выгодно, 
чем истории о диверсионных 
вылазках в период второй Ми¬ 
ровой из оригинальной игры. 
Кардинальной ревизии подвер¬ 
глось положение игрока во 
вселенной Зііепі Зіогт. Рань¬ 


ше наша команда являла со¬ 
бой группу настоящих героев, 
ради которой все не то, что 
жизнь, последнюю бутылку 
пива, не моргнув, готовы были 
отдать. В окружающую же 
среду адд-она с окончанием 
войны просочилось гнилост¬ 
ное, тлетворное влияние ка¬ 
питалистического Запада. Иг¬ 
ра насквозь коммерционали- 
зирована. Работая на Часо¬ 
вых, ты предстаешь самым 
обыкновенным наемником, по¬ 
лучающим гонорары за мис¬ 
сии. Хочешь между заданиями 
подлечиться на базе? Пожа¬ 
луйста, за твои деньги тебя и 
зашьют, и заштопают. Эх, где 
та добрая голубоглазая медсе¬ 
стренка, делавшая все (хе-хе) 


бесплатно... Ей на смену при¬ 
шел плешивый доктор, у кото¬ 
рого зимой снега не допро¬ 
сишься. Желаешь вооружить¬ 
ся перед очередным походом? 
Милости просим. Тут вот у нас 
базуки с гранатами, здесь 
винтовочки всех годов и моде¬ 
лей, автоматики не забывайте, 
товарищи, автоматики сегодня 
начищенные, свежие! Только 
арсенал тоже придется опла¬ 
чивать. И если в средствах ты 
ограничен, пойдешь на зада¬ 
ние с одной финкой как скот 
на бойню - никого это не вол¬ 
нует. Наконец, главный облом 
сезона. Идти бить врагов че¬ 
ловечества из одних лишь 
идейных соображений никто 
не хочет. Напарников на вы- 


:: ФАКТЫ 


1 новая сюжетная кампания 
и 4 варианта финала 

4 ^ новых видов оружия, вклю- 
I 1 чая секретные образцы 


9ЕППУ словньіх е Д ини Ц за са ~ 

ЬіІІІІІІмого дешевого наемника 

|? Им мужских и 15 женских лиц 
04для создания персонажа 

4 готовых героя на выбор, причем 
один из них - женщина 


Ф 


Ш 


ЧЕГО ИЗВОЛИТЕ? БУДЕТ СДЕЛАНО! 


В предрелизных анонсах разработчики не раз 
обращали наше внимание на свою готов¬ 
ность учитывать пожелания игроков при подго¬ 
товке адд-она. И ведь действительно учли! Не 
секрет, что одной из серьезных проблем ориги¬ 
нальной игры была несбалансированность 
уровней сложности. На низшем жилось слиш¬ 
ком беззаботно, а уже на среднем начинался ад. 
Выход из ситуации «ниваловцы» нашли в регу¬ 
лируемом уровне сложности. Настройке подвер¬ 
гается практически все; количество единиц 
жизни и очков действия у противников, величи¬ 
на наносимых врагами повреждений, вероят¬ 
ность поломки оружия и ряд других параметров. 




■ Стоя на посту, он самозабвенно курил бамбук, гонял балду, 
валял дурака и занимался прочими непотребствами. 
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«Озвучка игры в целом выполнена 
на уровне. Разве что некоторые 
реплики кажутся, мягко говоря, не¬ 
уместными. Так, мой персонаж, 
замечая нового врага, с нездоро¬ 
вой плотоядностью постоянно кри¬ 
чит: «Свежее мясо!». 


бор - хоть ешь (не скажу, 
чем), только сеять светлое, 
доброе, вечное меньше, чем 
за $2500 никто не согласен. И 
это притом, что твои подвиги 
во имя мира, труда, мая, июня 
и августа поначалу оплачива¬ 
ются скупердяйски скромно - 
баксов 500 за миссию. 

С таким раскладом совершен¬ 
но иначе воспринимается сбор 
трофеев. Если на полях сраже¬ 
ний оригинальной Зііепі Зіоггп 
мы обирали лишь особо зажи¬ 
точных супостатов, обладате¬ 
лей навороченных пулеметов 
или гранат, то здесь в цене 


каждый ржавый парабеллум и 
сломанный нож. Ведь все это 
на базе сдается жадному дядь¬ 
ке, и пусть платит он гроши, 
выбирать не приходится. 
Впрочем, особо ценные вещи 
можно не продавать, а отло¬ 
жить в личный шкафчик до 
лучших времен. 

Ну и, пожалуй, последней но¬ 
винкой родного перевалочно¬ 
го пункта стал ремонтный 
цех. Футуристичного вида бо¬ 
евые костюмы, явный прооб¬ 
раз Неаѵу Сеагз, фигурирова¬ 
ли еще в военное время. Те¬ 
перь на базе их можно ремон¬ 


тировать. За солидную пор¬ 
цию хрустящих таньгэ, есте¬ 
ственно. 

:: было - стало 

Кардинальные перемены за¬ 
сим исчерпываются, хотя для 
простого дополнения их с лих¬ 
вой хватает. Да и детализиро¬ 
ванная графика вкупе с абсо¬ 
лютно нехарактерной для 
жанра интерактивностью по 
сей день смотрится на твердое 
отлично, вмешательство хи¬ 
рурга пока не требуется. Гра¬ 
наты все также лихо разруша¬ 
ют полы и подчистую сносят 
двери. Пулеметные очереди 
весело дырявят стены. Дур¬ 
ные пули правильно рикоше¬ 
тят, а стекла с задорным зво¬ 
ном бьются. Убиенные, в свою 
очередь, замирают в самых 


Напарников на выбор - хоть ешь (не скажу, 
чем), только сеять светлое, доброе, вечное 
меньше, чем за $2500 никто не согласен 
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хитровывернутых позах, не 
снившихся даже создателям 
Кама-Сутры. Разумеется, в 
первозданном виде сохрани¬ 
лась сама основа геймплея. 
Если быть более точным, то 
жанр игры определяется как 
«пошаговая тактика», а не 
просто Тигп-Вазесі Зігаіеду. 
Попав на карту-миссию, ко¬ 
манда начинает поиск против¬ 
ников, обычно в реальном 
времени. Чуть за углом мельк¬ 
нула тень врага, и вот мы в 
привычном пошаговом окру¬ 
жении, где вопрос жизни и 
смерти зачастую решает коли¬ 
чество асйоп роіп(5. Не чужд 
героям и опыт, внебрачный 
сын ошибок трудных. Матерея 
в боях, доблестные труженики 
ножей, винтовок и пистолетов 
приобретают полезные спо¬ 
собности, вроде ускоренного 
привыкания к оружию. Между 
прочим, полезное умение. 
Ведь пристреленный ствол - 
залог повышенной точности 
огня. Оружие характеризуется 
не только дальностью стрель¬ 
бы и величиной повреждений, 
но также степенью износа. Ви¬ 
давший виды пистолет запрос¬ 
то может заклинить в самый 
неподходящий момент, пред 
лицом до зубов вооруженного 


ЗАПЛАТКИ ИНТЕРФЕЙСА 


В недрение в игру капиталистических ценностей 
потребовало провести косметический ремонт ин¬ 
терфейса, что и было незамедлительно сделано. Са¬ 
мая приятная его деталь - экран сбора трофеев, 
всплывающий при выходе из миссии на глобальную 
карту. Там отражены все вывалившиеся из повер¬ 
женных супостатов предметы - набивай карманы в 
свое удовольствие. Правда, собирать добычу непос¬ 
редственно во время боевых действий все также 
непросто. Многие предметы очень невелики, прихо¬ 
дится тратить время на прицельное кликанье. Из 
приятных мелочей еще стоит отметить значки, отра¬ 
жающие состояния противников: встревоженность, 
отвлеченность, растерянность. 



неприятеля. На этот случай 
рекомендуется выучить «От- 
че наш». Испорченные сред¬ 
ства уничтожения себе по¬ 
добных жадина-оружейник 
подвергает еще большей 
уценке. А потом ведь как но¬ 
вые впаривает! 

:: война по кейнсу 

Оригинальность очередного 
творения ІМІѵаІ, вне всяких 
сомнений, достойна высокой 
оценки. Адд-он в стиле «де¬ 
сять новых уровней» в планы 
компании явно не входил, и 
мы, по сути, получили свежий, 
самоценный продукт. К слову, 


присутствие оригинальной 
«Операции Зііепі Віогт» 

на жестком диске совершенно 
необязательно для игры в 
«Операцию Зііепі: 51огт: Ча¬ 
совые». Другое дело, как от¬ 
несутся к повальной коммер¬ 
циализации фанаты. Я, напри¬ 
мер, от нее не в восторге. Осо¬ 
бенно тяжко начинать, ибо су¬ 
ровый финансовый кризис 
просто не позволяет насла¬ 
диться всеми аспектами 
геймплея. Но тут, скорее, дело 
вкуса, а не мастерства разра¬ 
ботчиков. Благо, с последним 
у ІМІѵаІ Іпіегасііѵе по- лад 
прежнему все в порядке. 



:і МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


. . 


□ Вдумчивый геймплей увлекает всерь¬ 
ез и надолго, появилась экономика. 


□ Из-за финансовых проблем поначалу 
приходится туго - появилась экономика. 


ГРАФИКА 


ч ч 111 1 I »'■ 


□ Все также красиво, высокодетализи- 
ровано и интерактивно. 


□ Многие убитые противники почему-то 
лишены головы. Баг или зверство? 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■ 8.0 


Каждый материал при контакте с пу¬ 
лей звучит по-своему. 

Иногда реплики персонажей поража¬ 
ют идиотизмом (см. врезку). 




ДИЗАЙН 


Свежо и оригинально (для 35), 
вот только оригинальность 
на любителя. 


«Долговсплывающих» подсказок при¬ 
ходится ждать секунд по пять . 


Неизменно стильные локации, настоя¬ 
щая экскурсия в послевоенную Европу. 

Разве что некоторые карты, вроде раз¬ 
рушенного города, слегка скучноваты. 

шншшжш 

Полностью контролируемая камера поз¬ 
воляет разглядеть бой со всех сторон. 
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■ Сколько месяцев агоннзкровал несчастный, ожидая 
игрока? После монолога смерть, наконец, взяла его. 


■ Супостаты обеспечивают теплый прием. Но нам ли, 
прошедшим Рігезіагіег и РаіпкіІІег, быть в печали? 



В игровой индустрии 
прочно укоренилась 
традиция присваивать 
проектам различные гром¬ 
кие титулы, вроде Лучшей 
Игры Года. ВгеесІ в этом от¬ 
ношении может быть удос¬ 
тоен целого букета звучных 
эпитетов, среди которых 
Разочарование 2004 ока¬ 
жется самым цензурным. 
Давненько разработчики не 
обманывали нас столь наг¬ 
ло и изощренно. Перечиты¬ 
вая сейчас старые велере¬ 
чивые превью, диву даешь¬ 
ся, насколько промахну¬ 
лась мимо цели Вгаі 
Оегідпз. 

:: ты кинула, ты... 

«Кинематографичная ЗР-гра- 
фика, невероятно детализиро¬ 
ванные оружие, техника и спе¬ 
цэффекты!», - с зажигатель¬ 
ным энтузиазмом торговцев 
чебуреками кричат на сайте 


игрушки создатели ВгеесІ. В 
принципе, лозунгу можно даже 
поверить. Только сначала нуж¬ 
но мысленно перенестись на 
пару-тройку лет назад, ибо 
как раз тогда визуальная часть 
этого «шедевра» выглядела 
бы столь потрясающе. После 
выхода Наіо: СотЬаі Еѵоіѵесі 
и громоподобного дебюта Еаг 
Сгу смотреть на ВгеесІ даже не 
жалко - страшно. Уродливые 
размытые текстуры в макси¬ 
мальном разрешении выглядят 
удручающе убого. Об углова¬ 
тых противников недолго по¬ 
резаться, а спецэффекты по 
качеству безоговорочно пре¬ 
восходят лишь взрывы и 
вспышки (2иаке II. Как дела с 
обещанной интерактивностью, 
спрашиваешь? Есть здесь та¬ 
кое слово. Редкие кривые 
пальмы и некоторые архитек¬ 
турные детали скучных соору¬ 
жений при попадании обруши¬ 
ваются грудой неказистых по¬ 


лигонов. Открытые простран¬ 
ства? Сколько угодно, только 
после захватывающих дух 
просторов Раг Сгу антураж 
ВгеесІ навевает клаустрофо¬ 
бию, а безликий пейзаж вгоня¬ 
ет в тоску. Действие игрушки 
разворачивается преимущест¬ 
венно на островах, редко засе¬ 
янных пальмами и кое-как зас¬ 
тавленных серыми коробками 
каких-то зданий. Вычурность и 
изысканность дизайна послед¬ 
них можно сравнить разве что 
с советскими «хрущовками». 
Однако главная фишка игры 
крылась в, якобы, «беззагру- 
зочных» перелетах с околозем¬ 
ной орбиты непосредственно 
на остров-уровень. Крылась, 
да накрылась. Медным тазом. 
Никаких революционных тех¬ 
нологий в ВгаІ Эезідпз не 
придумали. Путешествие из 
космоса к поверхности плане¬ 
ты выглядит так: летим в ко¬ 
раблике среди звезд, прибли¬ 
жаемся к полигональному ша¬ 
рику Земли, экран светлеет до 
непрозрачной белесости... Ву¬ 
аля, челнок над островом! А 
мы-то на десант сквозь облака 
губы раскатали... 


Вместо давно ставшей стандартом «физики 
тряпичных кукол» нам подсунули скриптовую 
анимацию трехлетней давности 
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ВРЕЕР I РЕѴІЕѴѴ 




Уже, казалось бы, привычные 
понятия «реалистичная физи¬ 
ка» и «правдоподобная анима¬ 
ция» рядом с Вгееб и вовсе не 
ночевали. В эпоху мудрого и 
справедливого правления сис¬ 
темы Наѵок проект выглядит 
редким аскетом. Вместо давно 
ставшей стандартом «физики 
тряпочных кукол» нам подсуну¬ 
ли скриптовую анимацию трех¬ 
летней давности. Вряд ли у каж¬ 
дого вида противников найдется 
более двух способов сложить 
кости после смерти. Безжизнен¬ 
ные тела, естественно, не инте¬ 
рактивны, равно как равнодуш¬ 
ны к воздействиям немногочис¬ 
ленные предметы вроде разно¬ 
калиберных бочонков. Эффекты 
частиц? Эээ, а что это? 

:: чужим изюмом сыт 

НЕ БУДЕШЬ 

Собственно геймплей напоми¬ 
нает суррогатную помесь 
Зегіоив 5ат и Наіо. От перво¬ 
го ВгеесІ позаимствовал атмос- 





феру всеобщего безумия, це¬ 
лые демонстрации умирающих 
с пары выстрелов противников 
и постоянное движение вперед 
на чем угодно. От второго иг¬ 
рушке достался алгоритм пост¬ 
роения миссий и возможность 
полетать-покататься на вы¬ 
мышленных боевых машинах. 
Жаль только, все заимствова¬ 
ния проведены по принципу 


«слышу звон, да не знаю, где 
он». Понахватав чужих изюми¬ 
нок, в Вгаі Оезідпз, не имея ре¬ 
цептов настоящих деликате¬ 
сов, сварили из них кислый 
компот. Безбашенный драйв 
Бегіоиз 5апт на корню убивает 
атмосферу общечеловеческой 
катастрофы, которую, по идее, 
должен создавать сюжет (смот¬ 
ри врезку). Он же не дает про¬ 
никнуться сочувствием к по¬ 
павшим в беду сослуживцам. 
На манер Наіо миссии периоди¬ 
чески прерываются сообщени¬ 
ями о сбитых десантных моду¬ 
лях, экипажам которых во что 
бы то ни стало нужно помочь. 

В получившуюся бурду разра¬ 
ботчики еще попытались влить 
ложку тактики. Игрок коман- 



Л О скучных миссий из разряда 
I О «пойди туда - не знаю, куда» 

З типа техники: наземная, воз¬ 
душная и космическая 

4 беспросветных интеллектуала 
во взводе игрока 

■ более 10 земных и инопланет¬ 
ных транспортных средств 

■ миллионы негодующих обману¬ 
тых игроков 


.Е ФАКТЫ 


ИГРОВАЯ ОБЩЕСТВЕННОСТЬ НЕГОДУЕТ 


О глушительно провальный дебют Вгееб вызвал настоящий цунами не¬ 
годования игроков. Еще бы, ведь проект оказался совсем не таким, 
каким его ждали мы и каким его расписывали в анонсах разработчики. В 
сети даже начали распространяться слухи о провокационной диверсии 
СйѴ ВоТЪѵѵаге. Согласно неподтвержденным данным, издательство су¬ 
щественно перекроило финальную версию игры, переданную ему ВгаЪ 
Оезідпз. Якобы были отредактированы текстуры, изменены скриптовые 
сюжетные сценки, переписаны диалоги, а на золото вообще отправилась 
не финальная, а куда более ранняя версия игрушки. Хотя распускать та¬ 
кие слухи могут и сами сотрудники Вгаі: Оезідпз, опасающиеся расправы 
со стороны обиженных геймеров. Тем временем, группа предприимчивых 
игроков из Германии уже изъявила желание лично переделать текстуры 
и модели персонажей, если сами создатели откажутся этим заниматься. 
Нужно лишь официальное разрешение. 
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■ Наступило будущее... Как извест¬ 
но, с его приходом человечество 
либо устроит третью Мировую, ли¬ 
бо подвергнется атаке пришель¬ 
цев. В Вгаі Оезідпз выбрали второй 
вариант. Интервентов били долго и 
упорно, сражения плавно перемес¬ 
тились в далекую систему Безали- 
уса, где гидра вселенского капита¬ 
лизма таки была раздавлена. В 
2610 году на Землю вернулся наш 
единственный оставшийся крей¬ 
сер, а там... Города в руинах, люди 
в концлагерях и... пришельцы, 
пришельцы, кругом пришельцы! 
«Поле битвы Земля», короче. Де¬ 
лать нечего, Родину надо отвоевы¬ 
вать. Ты записан в добровольцы. 


дует взводом из четырех бой¬ 
цов и всегда может «вселить¬ 
ся» в любого из них. Горе-на¬ 
парники беспросветно тупы, и 
нет от них никакой пользы, 
кроме вреда. Балбесы истука¬ 
нами стоят под шквальным ог¬ 
нем, периодически запутыва¬ 
ются в трех пальмах, падают с 
обрывов, лезут под опускаю¬ 
щиеся лифты и наотрез отка¬ 
зываются карабкаться по ле¬ 
сенкам. Одним словом, могу¬ 
чим интеллектом ни на йоту не 
превосходят противников, ко¬ 
торые ведут себя точно также. 
Едва заметной отдушиной на 
таком фоне служат лишь 
транспортные средства. Ощу¬ 
щения езды и полета переда¬ 
ются на удивление достоверно. 
Причем, поведение тяжелого 


танка и малютки-багги реально 
отличается. Кроме того, Вгеесі 
стал первым однопользова¬ 
тельским экшеном с полноцен¬ 
ными воздушными баталиями. 
Все-таки на дельтаплане в Ра г 
Сгу особо не повоюешь, на са¬ 
молетиках Наіо разрешалось 
летать лишь в каменистых бан¬ 
ках глубоких ущелий, а прис¬ 
нопамятный Масе СгіШп сра¬ 
жался преимущественно в кос¬ 
мосе. Здесь же - симпатичное 
небо и пусть плохонький, но 
простор. Правда, на весах гей- 
мерских симпатий перечислен¬ 
ных достоинств хватит разве 
что на перышко. А другую ча¬ 
шу тянут вниз чугунные бол¬ 
ванки позорных недостатков, 
обманутых ожиданий и нес¬ 
бывшихся надежд. 


:: НА ЗАБОРАХ ТОЖЕ 
ПИШУТ... 

Ура, он вышел! Еще один мно¬ 
гообещающий экшен поколе¬ 
ния 'пехі' стал реальностью. 
Отличная игра с высокотехно¬ 
логичной графикой, наделен¬ 
ными продвинутым АІ против¬ 
никами, захватывающим науч¬ 
но-фантастическим сюжетом, 
разнообразной футуристичной 
техникой и прочими неотъем¬ 
лемыми атрибутами шутеров 
нового образца. Так думал я, в 
предвкушении потирая руки и 
бережно защищая вожделен¬ 
ную коробочку с диском в ав¬ 
тобусной давке. Знакомство с 
Вгеесі, наконец, состоялось. 
Лучше бы диск с игрой сло¬ 
мался в той самой давке, 
честное слово... 


ЗСІ-РІ ПОПСА 


:і точка зрения 

Олте <ш- 

а* 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕННА 

6.1 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 

6.4 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


. .. 

П Радость от геймплея доставляет 
только техника, особенно летающая. 

□ Для мясного шутера - мало динамики, 
для атмосферного - атмосферы. 

шаж . .. 

П Простор и вода, пожалуй. РіхеІ 
5Иас1ег - он и в бреду ріхеІ зііабег. 

□ Мертвые эффекты, жуткие текстуры, 
устаревшая анимация, угловатость. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ДИЗАИН 


■■'■іи Ш 

Лично мне очень понравился внешний 
вид танка. Большой и грозный... 

Остальное - полный трубец. Скучный 
пейзаж, неказистые здания. 


УДОБСТВО 


тп I I I I I I ІДІ 

Управление техникой оптимизирова¬ 
но под ѴѴАЗО-раскладку, интуитивно. 

Командовать своим взводом ничуть 
не легче, чем управлять стадом овец. 


і 7.0 1 ИТОГО 


ем У уТрой бываеГвеселГ бЛаГ ° ДаРЯ Иг Р а УР° ВНЯ МаСе СгіШ ВоиПІ У 

I Помните раскатистое эхо в Раг Сгу ? 

Так вот, ничего похожего здесь нет. 


Нипіеги Нес! Расііоп. 
А гонору-то было... 
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ТАМ, ГАЕ КОНЧАЕТСЯ РАЙ И НАЧИНАЕТСЯ АА... 
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■ Фирменная фишка игры - вид от первого лица. Такое 
далеко не в каждой тактической НРБ встретишь. 


■ Обладая необходимым навыком вождения, герои 
могут управлять автомобилями. 



З наете, в чем кроется 
наивысшее наслажде¬ 
ние для российского 
игрового журналиста? Нет, 
не в пиве, шашлыках и де¬ 
вушках - это все на втором 
месте. Апогей истинного 
блаженства для нас - пи¬ 
сать положительную рецен¬ 
зию отечественного игрово¬ 
го проекта, когда всеми си¬ 
лами приходится сдержи¬ 
вать распирающий патрио¬ 
тизм и вылавливать из текс¬ 
та слишком уж восторжен¬ 
ные эпитеты. Счастлив 
признаться, сейчас как раз 
такой случай. А виновата во 
всем небольшая команда 
разработчиков с загадоч¬ 
ным названием МиСТ ленд- 
ЮГ, уже знакомая прогрес¬ 
сивному человечеству по 
отличной тактической КРС 
«Код доступа: РАЙ» (далее 
КДР). Впрочем, проект этот 
студия выпускала еще в 


бытность свою просто МІ5І 
І_апс1, но не в сторонах гори¬ 
зонта дело... 

:: под небом голубым 
ЕСТЬ ГОРОД золотой 

Разработчики решили не отка¬ 
зываться от успешной концеп¬ 
ции КДР. Оно и не мудрено, 
ведь после выхода игры оста¬ 
лось еще много нереализован¬ 
ных идей, да и письма, вроде 
«Прошел РАЙ, не знаю, как 
жить дальше», посыпавшиеся 
в электронные ящики Міві 
Ьапсі, вдохновляли на даль¬ 
нейшие свершения. Поэтому 
атмосфера мрачного будущего 
с еще большим закосом под 
«киберпанк» поселилась и во 
«Власти Закона». Правда, 
создатели подчеркивают, что 
миры двух проектов лишь схо¬ 
жи своей стилистикой, но су¬ 
ществуют как бы параллельно, 
не являясь частью одной все¬ 
ленной. Переводя на челове¬ 


ческий язык, антураж «Власти 
Закона» покажется приятно 
знакомым поклонникам КДР, 
но одновременно будет пре¬ 
дельно понятен тем из нас, кто 
с первым творением Мізі 1_апсі 
не встречался. 

Бороться с криминалом и оли¬ 
гархами будущего мы будем в 
большом таком, отъетом мега¬ 
полисе. Огромный трехъярус¬ 
ный город под завязку напич¬ 
кан высокими технологиями и 
асоциальными отморозками 
всех мастей и калибров. Ло¬ 
гично, что самыми востребо¬ 
ванными кадрами в такой обс¬ 
тановке оказались инженеры- 
технологи и полицейские. Пос¬ 
кольку игровые достоинства 
проекта с инженером-техноло- 
гом в главной роли крайне 
сомнительны, ставка была 
сделана на полицию. 

:і ТЫ ЗНАЕШЬ, КТО Я?! 

Я - КАТЯ! 

Итак, главный герой - поли¬ 
цейский. Собственно, он и не 
герой вовсе, а героиня. Следуя 
крепнущим день ото дня тен¬ 
денциям виртуальной эманси¬ 
пации, в МІ5І І_апсі отдали 


Следуя крепнущим день ото дня тенденциям 
виртуальной эмансипации, в Мізі І_апс1 отдали 
предпочтение женскому полу 
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ВЛАСТЬ ЗАКОНА I ПЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Мізі І_апс1, ставшая в прошлом году МиСТ ленд-ЮГ, в бурлящем котле игровой индустрии варится уже восемь 
лет. Прославив свое имя релизом тактической ПРО «Код доступа: РАЙ» в 2002 году и укрепив честь настоящим 
проектом, студия сейчас ведет разработку еще двух перспективных игр: «АЛЬФА Антитеррор» и I /Ѵагіаге. 




предпочтение женскому полу. 
Чертовку зовут Кэти, Катюша 
по-нашему. Выступая от ее 
очаровательного лица и не ме¬ 
нее очаровательных форм, те¬ 
бе предстоит пройти солидный 
отрезок полицейской карьер¬ 
ной лестницы будущего, побы¬ 
вать в «нереально крутых ка¬ 
нителях» и с головой нырнуть 
в мир тайных заговоров и хит¬ 
рых злодеев. Примерно так, 
кстати, звучат рекламные сло¬ 
ганы подавляющего числа ки- 
берпанковых КРС, однако в 
Мізі І_апсІ надувательством не 
занимаются. Масштабные раз¬ 
борки (куда масштабнее, чем в 
КДР) и сюжетные перипетии 
начинаются буквально с пер¬ 
вой же миссии. Квестовая сис¬ 
тема, как водится, нелинейна, 
поэтому история действитель¬ 
но выходит ветвистая. Одно 
Катеринкино (читай, твое) ре¬ 
шение сказывается на отноше¬ 
ниях с самыми разными героя¬ 
ми и организациями. 



На службе закона и справед¬ 
ливости Катя не одинока. То 
есть о ее личной жизни исто¬ 
рия почему-то умалчивает, а 
вот бойцов-напарников может 
быть до семи штук, и каждый - 
непростая комплексная лич¬ 
ность со своими заморочками. 
Один трусливый, но жутко лю¬ 
бопытный Крыс чего стоит! 

Все персонажи, как положено, 


прокачиваются. Ловкость вся¬ 
кая, сила, здоровье, дальность 
ходьбы. У каждого есть свой 
инвентарь с неизменным «ма¬ 
некеном», куда навешивается 
оружие, амуниция и всяческие 
имплантанты, аналог магичес¬ 
ких колец из фэнтезийных ро- 
левиков. Основа, в общем, из¬ 
вестная, но, что удивительно, 
из игры в игру не теряющая 
привлекательности. 

Да и сам геймплей питают все 
те же каноны, которые созда¬ 
вались годами. Когда на карте 
нет противников, наша братия 
резво рыщет по окрестностям 
в реальном времени. Чуть по¬ 
тянуло жареным, вываливаем¬ 
ся в режим вечно дефицитных 
Асііоп Роіпіз. Так было в 


■і ФАКТЫ 

1 главная героиня и 7 колорит¬ 
ных персонажей в партии 

8 параметров для прокачки, 
включая вождение и реакцию 

3 контрастных города, 3 враж¬ 
дебных слоя социума 

3 секунды на одной ноте орал 
Крыс, завидев врага 

■ неисчислимое количество по¬ 
бочных квестов 



Ш 


НЕ В ПОЛИГОНАХ СЧАСТЬЕ 


Е сли не ограничиваться чтением врезок, а взглянуть еще и на текст, 
можно заметить, что в нем нет ни слова о графических технологиях. 
Дело в том, что ничего визуально-примечательного в техническом плане 
игрушка не содержит. Дизайн действительно силен, а вот персонажи 
многотысячными полигональными конструкциями не радуют, спецэф¬ 
фекты не захватывают дух и анимация после ЗіІепС ЗЬогт смотрится, 
мягко говоря, неубедительно. Да и могло ли получиться иначе, если во 
«Власти Закона» использовался движок КДР 2002 года выпуска? Прав¬ 
да, были еще задействованы некоторые наработки из «АЛЬФА Антитер¬ 
рор», которым студия занимается параллельно, однако погоды они не 
сделали. Да и бог с ними, по сути. Игра - яркий пример превалирования 
увлекательного геймплея и атмосферности над графическим оформле¬ 
нием. И это тебе говорит человек, для которого красивая картинка всег¬ 
да была на первом месте. 
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■ Находящиеся рядом два персонажа 
могут обмениваться вещами. 
Выбрасывать при этом ничего не нужно. 


■ «Власть Закона» содержит много 
удивительного, необычного и жут¬ 
ко интересного. Но, пожалуй, са¬ 
мые яркие впечатления оставляет 
Марсианский Зообатальон. Состо¬ 
ит он из... крыс. Но не простых, а 
генетически модифицированных. 
Серые бестии резво перемещают¬ 
ся на двух лапах, а оставшейся па¬ 
рой не менее резво применяют 
различное вооружение, частенько 
крупнокалиберное. «Від дип - Ьід 
Тиіиге» - их девиз. Менее развитые 
особи путешествуют на четырех 
конечностях, зато на спинах не¬ 
сут... четырехствольные авиацион¬ 
ные пулеметы. Не приведи господь 
с такой поссориться. 


«Операции Зііепі 5іогт», 
« Горьком-17» и еще добром 
десятке почитаемых проектов. 

:: грядет время закона! 

АДВОКАТ НЕ ПОМОЖЕТ! 

А теперь вопрос на засыпку. Ес¬ 
ли во «Власти Закона» все та¬ 
кое традиционное и канонизи¬ 
рованное, почему в нее так ин¬ 
тересно играть? Интересно нас¬ 
только, что забываешь есть, 
спать и даже нажимать Р5 для 
быстрого сохранения. Атмосфе¬ 
ра и Стиль - вот те ракетные 
двигатели, которые выводят иг¬ 
рушку на первую космическую 
и оставляют позади прочие ана¬ 
логичные творения. Дизайне¬ 
рам Мі5і І_апсІ удалось создать 
яркий мегаполис будущего, 
полный запоминающихся конт¬ 


растов. Трущобы Нижнего Горо¬ 
да, подземная колония мутан¬ 
тов, затопленная станция метро 
и полная всякого сброда кана¬ 
лизация противостоят висячим 
садам, роскошным виллам и до¬ 
рогому искусственному солнцу 
Небесного Города. Последний 
же удар, которым разработчики 
выбивают нас за границы ре¬ 
ального, наносит музыка и зву¬ 
ковое сопровождение. Обрати 
внимание, в тексте редкой ре¬ 
цензии можно встретить упоми¬ 
нание об этих аспектах. Как это 
ни печально, звук обычно ни 
плохой, ни хороший - он прос¬ 
то есть. Между тем, лидер про¬ 
екта Виталий Шутов без лиш¬ 
ней скромности заявил: «Мы 
делаем лучший в России звук». 
Так ли это на самом деле, су¬ 


дить не буду, но к истине близ¬ 
ко - факт. Причем проект под¬ 
купает даже не правдоподоб¬ 
ной стрельбой и звоном стекла, 
этим еще «ниваловский» ЗіІепТ 
51тот прославился, а «музы¬ 
кой» городской жизни. Что-то 
постоянно пищит, скрипит и 
брякает, из раций полицейских 
фоном доносятся вполне ос¬ 
мысленные переговоры, герои 
время от времени кидают реп¬ 
лики, и ведь в тему! Ну а гнету¬ 
щее оформление из электрон¬ 
ных композиций завершает 
крайне приятную на ощупь, 
вкус и цвет картину. Всем, кто 
желает заглянуть на сотню лет 
вперед и не боится крыс-мутан- 
тов с двуствольными дробови¬ 
ками - настоятельно ре- №э 
комендую. 


ФРЕЙД БЫЛ ПРАВ! 



ДИЗАИН 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


!УК И МУЗЫКА 


га 


□ Звуки и музыка формируют захватыва¬ 
ющий игровой мир - этим все сказано. 

И В сотый раз слышать от наемницы «Ну 
где эти засранцы?» чуток надоедает. 


На улицах Нижнего опять 
беспорядки! Какого дьявола ты 
еще здесь, офицер?! 


Игровой мир захватывает с первых 
минут и черта с два потом вырвешься. 

Не всегда понятно, чего от нас хотят. 
Задания нужно формулировать четче. 

ТТТ.. 


ГРАФИКА 


[ Пристойные спецэффекты, детализи¬ 
рованные персонажи, особенно крысы. 

I Абсолютно ничего выдающегося, гра¬ 
фически игра - заурядный середняк. 


Достойное высшей похвалы внима¬ 
ние к деталям и тонкое чувство стиля. 
Порой бывает чрезмерно темно, хотя 
это я уже придираюсь, конечно. 


УДОБСТВО 


ТТЛ. . 

Отличная камера: можно обозревать 
панораму или смотреть «из глаз». 

АІ довольно долго делает ход, хотя и 
компенсирует это грамотной тактикой. 
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РР^бйт-МЦ 


Если Вам пришлась по душе 
Аде оі Етрігез и Етріге ЕагІІт, 
то СазІІе Зігіке - ваш выбор. 

Бесподобная игра! 

- ѵѵѵѵѵѵ.датегзііеіі.сот 


СазІІе Зігіке - прямое 
доказательство того, что в 
жанре ВТ5 еще можно 
создать что-то новое. 

- \л/т ѵ.датеюпе.сіе 
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ртами* "ЯМ 


ВТІіЁ 
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РЕЦЕНЗИЯ I ѴѴАН ТІМЕ5 


ѴѴАР ТІМЕ5 


ДУРНЫЕ ФАШИСТЫ АТАКУЮТ! 



Отчаянная битва за радар. На заднем плане можно 
заметить мирно горящую машину. 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

ВеаІ-Тіте Бігаіеду 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Зігаіеду Рігзі і 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ЬедепсІ Зіисііоз 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 800МН2, 128МЬ 


ВАМ, Зй-ускоритель (16МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1,2СНг, 256МЬ 


ВАМ, Зй-ускоритель (16МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 14-ти 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵ. Іздатез. сот/ѵѵаііітез/ 


епд 


С тратегии в реальном 
времени, посвящен¬ 
ные Второй мировой 
войне, - материя очень тон¬ 
кая и чувствительная. 
Практически все, что мож¬ 
но было изобрести в этом 
жанре, уже изобрели и отк¬ 
рыли. Такие игры, как 
«Противостояние», «Блиц¬ 
криг» и недавняя Оевегі 
Каів ѵв. АМка Когрв закре¬ 
пили определенные стан¬ 
дарты, которые должна 
соблюдать каждая уважаю¬ 
щая себя ѴѴѴѴ2-игра. Это, к 
примеру, полное отсутствие 
ресурсов, стремление к 
максимальной историчес¬ 
кой достоверности и тому 
подобное. Игроки, привык¬ 
шие к определенному каче¬ 
ству продуктов данной те¬ 
матики, блаженно потяги¬ 
ваются, узнав, что вышла 
новая ѴѴѴѴ2-стратегия I /Ѵаг 
Тітев. Однако она внезап¬ 


но оказывается таким кош¬ 
маром побежденного ши¬ 
зофренией разума, что да¬ 
же опытные рецензенты 
журнала «РС ИГРЫ» еле- 
еле смогли устоять на сво¬ 
их крепких ногах. Игра из 
серии «когда все настолько 
плохо, что уже хорошо». 
Это даже не трэш. Это - ме- 
гатрэш! 

:: ужасы замка иф 

Начнем наш стон игрового наро¬ 
да с пикантной подробности - 
в ѴѴаг Тітев наличествуют ре¬ 
сурсы: некие абстрактные 
«минералы» и вполне конк¬ 
ретная «нефть». Сгорбленные 
под непосильным бременем 
ответственности «работники» 
тащат на своих горбах страте¬ 
гическое сырье в штаб-квар¬ 
тиру. Совсем как в старые 
добрые времена, когда солнце 
светило ярче, а процессоры 
были больше. Собранные по¬ 


В тактической части игры безраздельно 
правит старый добрый, и, вроде бы, давно и 
надолго позабытый Іапк шзИ 
112 


лезные ископаемые превра¬ 
щаются на заводах в танки-са- 
молеты-солдат, которые идут 
бить врага. То есть схема сбо¬ 
ра ресурсов стандартна до ре¬ 
зи в надпочечниках. Строи¬ 
тельство также выполнено в 
лучших традициях: выбрав 
здание, ты просто тыкаешь на 
том месте, где хочешь его ви¬ 
деть, и запасаешься терпени¬ 
ем. Развлекать тебя во время 
стройки призван анимирован¬ 
ный дорожный знак «строи¬ 
тельные работы», который на 
панели интерфейса символи¬ 
зирует процесс строительства. 
Невероятно концептуально, не 
находишь? 

Может быть, хотя бы боевая 
часть игры блещет оригиналь¬ 
ностью? Главная особенность: 
пехота здесь - ничто. Сред¬ 
нестатистический танк спосо¬ 
бен вынести пару десятков пе¬ 
хотинцев абсолютно не напря¬ 
гаясь. Легкие слабоброниро¬ 
ванные боевые машины также 
гибнут от танковых пушек. Са¬ 
молетам-бомбардировщикам 
необходимо просто неприлич¬ 
но долгое количество време¬ 
ни, чтобы уничтожить тяже- 
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ѴѴАРТІМЕ5 I ВЕѴІЕѴѴ 


1 



О КОМПАНИИ 


■ І_едеп(] ЗТисііоз была основана в 2000 году. Работают в ней люди с богатым опытом работы в игровой инду¬ 
стрии. Часть из нынешних сотрудников компании имела счастье работать в легендарной НеЬеі Асі ЗТисІіоз. 
Всего в штате Ьедепсі ЗТисІіоз состоит около 30 человек. ѴѴаг Тітез является первым проектом команды. 



К ФАКТЫ 

4 с большим трудом воюющие 
стороны 

О миссий, попадающих под 
определение «интересные» 

1 |? одинаковых, жутко надое- 
9 ІІ дающих спецэффекта 

1 экран «ѴісЬогу!» на четыре 
разные нации 


лый танк. Защитные сооруже¬ 
ния в виде пулеметных вышек 
и пушек большого калибра 
выносятся танкообразными 
монстрами на раз. Таким обра¬ 
зом, конвейерное производ¬ 
ство танков - единственный 
путь к победе. Поэтому у каж¬ 
дой нации есть свой «супер¬ 
танк». Скажем, у русских его 
роль выполняет «К-2» (оче¬ 
видно, разработчики имели в 
виду танк «КВ-2», но почему- 
то постеснялись указать его 
полное название), на который 
за умеренную плату устанав¬ 
ливается зенитная пушка, де¬ 
лающая этого монстра абсо¬ 
лютно неуязвимым к атакам с 
воздуха. 

В тактической части игры без¬ 
раздельно правит старый доб¬ 
рый іапк швН, который успел 
всем надоесть еще четыре ты¬ 
сячи лет назад. Еще одна «за¬ 
бавная» подробность: макси¬ 
мальное количество одновре¬ 
менно выделенных юнитов 
равно шестнадцати. Охватить 
большее количество подопеч¬ 
ных «резиновой рамкой» нам 
просто не дают. Любители 
многочисленных армий рыда¬ 
ют на земле от восторга. Или 
это истерика? 


:: жуткография 

Наверное, ты думаешь, что раз 
игровой процесс никуда не го¬ 
дится, то хотя бы графика бле¬ 
щет миллиардами полигонов и 
нездешней красоты спецэффек¬ 
тами? Нет, ты ошибся. Графика 
в ѴѴаг Тітез ужасна. Первым де¬ 
лом идут, конечно, модели лю¬ 
дей - какой гигантский разру¬ 
шительный талант и растущие 
из пятой точки руки надо иметь, 
чтобы нарисовать таких урод¬ 
цев. Мало того, что люди выгля¬ 
дят ожившими деревянными 
солдатами Урфина Джуса, так 
они еще и ходят в камуфляже 
(который, напомню, был массо¬ 
во введен в войсках много поз¬ 
же Второй мировой)! Танки и 
самолеты обладают чуть менее 
выраженной кривостью, зато на 
зданиях моделлер отыгрался 
сполна. Достаточно посмотреть 
на советскую штаб-квартиру, 
представляющую собой некий 
склад с двумя торчащими готи¬ 
ческими башенками, чтобы по¬ 
нять, что рисовавший это чело¬ 
век был, как минимум, под гра¬ 
дусом. Текстуры страшны как 
60-летняя куртизанка. 
Спецэффекты - ночной кошмар 
пиротехника; танки будто бы 
не стреляют, а плюются огнем. 


Вдобавок ко всему, после взры¬ 
ва боевой машины в воздухе 
висят таинственные «блестки», 
будто бы взрывался не танк, а 
какая-то хлопушка. А местная 
техника имеет потрясающую 
привычку ездить туда-сюда, 
будучи объятой пламенем. К 
примеру, едет «Катюша» (на¬ 
зываемая здесь «Каііизка»), а у 
нее прямо из реактивных заря¬ 
дов торчит столб пламени. 
Кошмар, просто кошмар! Плюс 
мерзкая цветовая палитра - 
твои войска всегда ходят с ро¬ 
зовым идентификационными 
вставками, как будто это не ар¬ 
мия, а собрание извращенцев. 

:: «финиш» значит «все» 

Вместо заключения я тебе 
расскажу еще об одной забав¬ 
ной детали. Когда я успешно 
завершил миссию за русских, 
мне показали надпись «Побе¬ 
да!» на фоне знаменитой фо¬ 
тографии совет¬ 

ского флага над рейхстагом. И 
этот же самый экран я увидел 
при успешном завершении 
миссии за немцев. Разработ¬ 
чики поленились нарисовать 
даже два разных победных 
экрана! Ріпііа Іа соте- 
сііа, как говорится. СОД 



В! ТОЧКА ЗРЕНИЯ 




СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 


5.5 

5.6 
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Текст: Даниил Леви 


ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. АПРЕЛЬ - МАИ 


БАНДЫ 

НЬЮ-ЙОРКА 



В ПНЕІ 


ПРОТИВОСТОЯНИЕ 


ВОИНА В ЗАЛИВЕ 


Жанр: 

агсасіе 

Разработчик: 

ВИМВ Епіегіаіптепі 

Издатель: 

Руссобит-М 

Количество СО: 

ОДИН 

Нйр ://ѵѵѵѵѵѵ. ш55оЬИ:-т. ги/гиз/датез/дапд/ (< 

Общая оценка ■■■ 

Русский язык 



Жанр: 

КТ5 

Разработчик: 

Ресі Ісе 

Издатель: 

Руссобит-М 

Количество СО: 

ОДИН 

| Ийр://ѵѵѵѵѵѵ.гиБ5оЬИ:-т.ги/ги5/дате5/оѵѵЬ/ 

Общая оценка ■■■■! 


Русский язык 

Щ отлично Щ 


Когда серьезные игры изрядно поднадоели, а анонсы разработчиков не 
вселяют оптимизма, на помощь приходит игра «Банды Нью-Йорка». Опти¬ 
мизма не прибавит точно, а вот повеселить способна. 




О пределенный заранее 
жанр аркады «Банды 
Нью-Йорка» оправдывает на 
все 100%. Я бы даже сказал на 
все 150%, потому что приду¬ 
мать, как сделать игру еще бо¬ 
лее несерьезной - достаточно 
трудно. Посуди сам: управле¬ 
ние автомобилем, который яв¬ 
ляется основным средством 
передвижения нашей героини 
по имени Глория, никуда не 
годится. Несущаяся на скорос¬ 
ти 150км/ч машина становит¬ 
ся... несущейся на скорости 
150км/ч машиной, поворот ко¬ 
торой на несколько градусов в 
сторону грозит сложнейшим 
заносом, красивым переворо¬ 
том и, обязательно, приземле¬ 
нием на все 4 колеса. Этакая 


неваляшка получается. А как 
тебе баллистическая ракета 
США, спокойно умещающаяся 
на крыше такси и не изменяю¬ 
щая его ходовых характерис¬ 
тик? Неплохо, правда? И это 
лишь малая часть того, что 
приготовили для нас разбро¬ 
санные по местному городу бо¬ 
нусы. За кадром остались та¬ 
кие замечательные вещи, как 
пулемет (располагается у две¬ 
ри), мины (под багажником), 
ракеты типа «земля-воздух» и 
«воздух-воздух» (окружают 
машину со всех сторон) и т.д. 
Даже перевоплотившийся в го¬ 
ворящий автомобиль Майкл 
Лонг (МісбаеІ І_опд) из сериа¬ 
ла «Рыцарь дорог» не поз¬ 
волял себе такой дерзости. 


П еред нами еще одна серия 
из фильма «Очередное до¬ 
полнение». Нет, мы ни в коем 
случае не против великолеп¬ 
ной стратегии Зиддеп Зігіке 
(оригинальное название иг¬ 
ры), всех ее частей и адд¬ 
онов. Но, наученные горьким 
опытом амбиций разработчи¬ 
ков, игроки часто с опаской 
подходят к покупке таких вот 
продолжений. 

«Война в заливе» охватыва¬ 
ет события ирано-иракской 
войны 1980-1988 г.г. Перед на¬ 
ми выбор: либо выступать на 
стороне Хусейна, либо вступить 
в ряды корпуса стражей исла¬ 
мской революции. Каждая из 
двух компаний включает в себя 
10 миссий: от взятия иракцами 


г. Хорремшехр до проведения 
ими же операции «Благосла- 
венный рамадан». Прибавь к 
этому десяток карт для одиноч¬ 
ной игры, пять для многополь¬ 
зовательской и получи вполне 
приличный послужной список. 
Отличие «Войны в заливе» от 
предыдущих частей игры за¬ 
метит лишь опытный стратег. 
Разработчики добавили нес¬ 
колько новых видов боевой 
техники, анимацию юнитов, 
спецэффекты и иные возмож¬ 
ности, для обычного пользова¬ 
теля не имеющие принципи¬ 
ального значения. Ведь все мы 
и так прекрасно знаем, что 
Зікідеп Зігіке 2 - одна из 
лучших масштабных стратегий 
на сегодняшний день. 
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Жанр: 

Бігаііеду 

Разработчик: 

РІЭ5ІІС Кеаіііу 

Издатель: 

іс 

Количество СО: 

ОДИН 

И1:1;р ://ѵѵѵѵѵѵ.когеаГогдо1;1;епсопГІіс1:.сот .1 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 



Вероятно, «Корея: Забытая война» - игра неплохая. Все игры, в принципе, 
не так уж и плохи. Вот только местами справедливая конкуренция не поз¬ 
волит проекту занять твердую позицию в сердцах геймеров. 


Н аряду с создателями про¬ 
чих Соттапсіоз-кпонов, 
старающихся отразить в своих 
проектах настоящие или выду¬ 
манные события Второй миро¬ 
вой войны, разработчики из 
РІазЫс Кеаіііу решили сотво¬ 
рить игру на тему противосто¬ 
яния Южной и Северной Ко¬ 
реи. В итоге - неплохой внеш¬ 
ний вид и отвратительная на¬ 
чинка. Будто ты откусил тот 
самый кусок «Наполеона», в 
который бабушка намеренно 
положила горчицу. 

Перед нами уже давно приев¬ 
шийся игровой процесс, зас¬ 
тавляющий управлять неболь¬ 
шой группой верных, но черто¬ 
вски тупых бойцов. Именно 
благодаря их стараниям иногда 


(но достаточно редко) удается 
пройти миссию до конца, унич¬ 
тожив не менее (а порой и бо¬ 
лее) тупых врагов. Легких за¬ 
даний при этом не жди. На вы¬ 
полнение некоторых может уй¬ 
ти немало времени. Миссии в, 
например, Соттапдоз 2 про¬ 
ходились гораздо быстрее. Но 
ты ведь помнишь: тактика, 
планирование действий, осто¬ 
рожность и прочее, и прочее. 
Есть мнение, что при должном 
подходе к своему следующему 
проекту Ріазііс Кеаіііу способны 
подарить игровой обществен¬ 
ности что-то действительно ин¬ 
тересное. Во всяком случае, за 
техническую сторону дела 
можно не волноваться - игро¬ 
вой движок точно не подведет. 


МИРОВЫЕ ГОНКИ 



Жанр: 

гасіпд / агсасіе 

Разработчик: 

ТОК 

Издатель: 

ІС 

Количество СР: 

Два 

] И1;1;р://датез. 1с.ги/тегсес1ез_ѵѵогІсі_гасіпд/ 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 



Е сли ты не играл в РогсІ 
Касіпд по той простой при¬ 
чине, что машины марки РогсІ 
тебе не нравятся, игра «Миро¬ 
вые гонки» наверняка при¬ 
дется по вкусу. Тем более, что 
основной маркой теперь стала 
Мегсесіез-Вепг. Здесь ты най¬ 
дешь всякие «мерсы»: большие 
и маленькие, быстрые и не 
очень. Точнее, начать придется 
именно с больших и не очень 
быстрых. Возможно, именно по¬ 
этому в первые часы игра не 
вызывает восторга: скучными 
гонками на средней скорости 80 
км/ч сейчас мало кого заинте¬ 
ресуешь. Такой элемент, как 
обгон здесь, кстати говоря, поч¬ 
ти не используется. По крайней 
мере, АІ о его существовании 


точно не знает. И вообще, «Ми¬ 
ровые гонки» - гонки для дис¬ 
циплинированных водителей. 
Задел машину соперника? По¬ 
лучи замечания. Срезал неу¬ 
добный поворот? Распишись в 
понижении рейтинга. 

А вот что действительно пора¬ 
довало, так это графика. Столь 
прекрасно прорисованными мо¬ 
делями машин, отражающимися 
от их крыш лучами яркого солн¬ 
ца и отменными горными пейза¬ 
жами может похвастаться не 
каждый представитель жанра. 
Жаль только, что такого важ¬ 
ного элемента аркадных го¬ 
нок, как драйв, здесь почти 
нет. Зато есть полная коллек¬ 
ция автомобилей известной 
марки. 
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Русский язык 


отлично 


Жанр: 

сбезз зітиіаіог 

Разработчик: 

Іатсіаі тоЬіІе 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

ОДИН 

| Ийр://дате5.1с.ги/ка5рагоѵ_сІіе55таз1;ег/ 

Общая оценка ■■■■ 


Русский язык 

ЦЦ| отлично Щ 


Еще одна веселая и несерьезная ВТ5 на пару вечеров. Вероятно, некото¬ 
рых игра заманит и на большее число игро-часов, но количество таких 
людей с каждым днем уменьшается. А жаль. 



При желании можно научиться хорошо играть в шахматы и без соответ¬ 
ствующей игры. Если же обнаружить заброшенную на антресоли доску 
вряд ли удастся, воспользоваться услугами электронного учителя все 
же стоит. 



Х очешь быть виртуальным 
владыкой? А каким? Хоро¬ 
шим, воспитывающим в душах 
подчиненных веру в доброту, 
уважение и любовь, создаю¬ 
щим на пустом месте радугу и 
другие чудеса? Или плохим, 
намеренно посылающим на 
бастион супостата стаю злост¬ 
ных насекомых, ворующим 
вражескую ману и совершаю¬ 
щим кучу всяких неприятнос¬ 
тей? Ну, каким же? До сих пор 
не решил? Не волнуйся, разра¬ 
ботчики уже все решили за те¬ 
бя. Начать придется со сторо¬ 
ны света. Лишь освоив все 
премудрости добрых деяний, 
переманив на свою сторону 
население этой [вырезано 
цензурой] планеты, тебе поз¬ 


волят вдоволь поиздеваться 
над маленькими человечками. 
Перед нами игра, куда менее 
серьезная, чем тот же ВІаск & 
ѴѴНііе, но достаточно веселая. 
Игровой процесс «Рая и Ада» 
предельно прост - нужно лишь 
обратить как можно большее 
число мирных поселенцев в 
свою веру. Сделать это не так 
уж и сложно. 

Если начинать разговор о гра¬ 
фике, достаточно одного слова 
- приемлемо. Приемлемо, по¬ 
тому что ярко, мило, но без 
изысков. Отсутствие послед¬ 
них не должно сыграть решаю¬ 
щей роли в формировании фи¬ 
нального мнения об игре. А 
главное что? Главное - ты те¬ 
перь самый главный. 


Н емного странно заполнять 
лишь 1/10 часть СЦ-диска, 
тебе не кажется? Нет, ну если 
не кажется, то продолжим. 
«Шахматы с Гарри Каспа¬ 
ровым» - один из лучших 
шахматных симов. Во-первых 
- удобный интерфейс, в кото¬ 
ром не составит труда освоить¬ 
ся даже начинающему шахма¬ 
тисту. Во-вторых - огромный 
запас поистине энциклопеди¬ 
ческих знаний. Если ты 
чувствуешь, что познакомить¬ 
ся с шахматной доской стоит 
немного ближе, игровой туто¬ 
риал с удовольствием расска¬ 
жет все «от и до». А если сам 
процесс игры уже не доставля¬ 
ет нужного удовольствия, мож¬ 
но выступить в качестве зрите¬ 


ля, понаблюдав за матчами 
Гарри Каспарова, среди ко¬ 
торых есть и поединки против 
компьютеров Цеер ВІие, Оеер 
ВІие II и Эеер Іипіог. Хотя, 
справедливости ради, отме¬ 
тим, что в вышедшей в начале 
года СНевзтавіег 9000 мож¬ 
но было найти гораздо больше 
партий с участием знаменитых 
гроссмейстеров. 

Еще один плюс - возможность 
вызвать подсказку во время 
матча. Конечно, те, кто увле¬ 
кается шахматами давно, вряд 
ли станут использовать дан¬ 
ную опцию, но для новичков 
она будет весьма полезной. По 
крайней мере, советы АІ помо¬ 
гают выбраться из, казалось 
бы, безнадежной ситуации. 
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Жанр: 

грогѣ 

Разработчик: 

Іпіегасііѵе Ѵізіоп 

Издатель: 

Акелла 

Количество СО: 

один 

Іі1:1;р://ѵѵѵѵѵѵ.акеІІа.сот/риЬ-рооІ-ги.5Іі1:тІ 5 


Общая оценка 
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ОТЛИЧНО 


Жанр: 

агсасіе 

Разработчик: 

Іпіегасііѵе Ѵівіоп 

Издатель: 

Полет навигатора 

Количество СР: 

ОДИН 

| Нет сайта | 

Общая оценка 

Русский язык 

т 111111111 1 

хорошо | 


Если сыграть партийку на настоящем столе в ближайшем будущем не по¬ 
лучится, можно немного попрактиковаться в этой игре. Умений, конечно, 
не прибавится, зато вспомнишь, что такое кий. 



Ну что, товарищ ІІІІІтаІе ОетоІІІІоп ОегЬу? Зачем пожаловали? За ауди¬ 
торией? А вы тест на проф. пригодность прошли? Дайте-ка посмотреть. 
Так у вас же двойка?! 



В последнее время стреми¬ 
тельно растет количество 
выпущенных симуляторов 
бильярда. При этом процент 
действительно качественных 
проектов уменьшается с каж¬ 
дым новым релизом. Неужели 
разработчики разучились соз¬ 
давать настоящий бильярд? С 
трудом верится. 

Понять, почему «Супер биль¬ 
ярд» проходит именно в пят¬ 
ницу вечером, а не в субботу 
или, скажем, воскресенье - 
невозможно. Да и, наверное, 
не стоит ломать себе голову 
такими вопросами - пустое. 
Перед нами выбор: девятка, 
восьмерка или снукер. Вот и 
весь выбор. Ясное дело, что о 
русском бильярде с нормаль¬ 


ными шарами и не менее нор¬ 
мальными лузами и речи быть 
не могло изначально. На Запа¬ 
де вообще не могут понять, 
как можно играть в «наш» 
бильярд. 

Но мы отвлеклись. Хотя, рас¬ 
сказать об игре что-то еще 
трудно. Ну, мы бьем кием по 
шару. Делать это можно как во 
время товарищеского матча, 
так и на чемпионате со столь 
большим призовым фондом, 
что количество нулей уже не 
помещается на экране. Ну, при 
этом играет разная музыка. 
Вот и все заслуги. Достаточно 
ли этого для посредственного 
симулятора бильярда или нет 
- мы решать не беремся. На 
любителя, короче говоря. 


Д а... слава давно не появ¬ 
лявшегося в новом обли¬ 
чив Сагтадеббоп 'а явно не 
дает спокойно спать многим 
разработчикам аркадных ав- 
тосимов. Пытаясь хоть в чем- 
то повторить великолепное 
творение Зіаіпіезз 5оЛѵѵаге, 
создатели сталкиваются с ку¬ 
чей проблем. Решив же обой¬ 
ти их стороной, выпускают на 
рынок нечто... хм... как бы 
это помягче описать... стран¬ 
ное с большой буквы «Д». 

Да, «Гонки на разруше¬ 
ние» - это действительно 
гонки. Но только не на разру¬ 
шение, а на выносливость. 
Нашу с вами выносливость. 
Кто сможет в течение часа ус¬ 
тоять перед «величием» мест¬ 


ного геймплея? «Я, я смогу!» 

- слышатся голоса из окон 
редакции. А вот и нет - не 
сможешь. Потому что настоя¬ 
щий геймер играть в это не 
будет - слишком велико чис¬ 
ло более приятных на вкус 
конкурентов. Да, что я гово¬ 
рю - достань с полки старень¬ 
кий Сагтадесісіоп и наслаж¬ 
дайся отменным продуктом. 
Количество и качество поло¬ 
жительных эмоций возрастет 
вдвое, а то и втрое. Да ладно 

- не благодари. Лучше посо¬ 
чувствуй. Ведь мне пришлось 
совершить поистине герои¬ 
ческий поступок - я устано¬ 
вил на свой компьютер «Гон¬ 
ки на разрушение». Бедный 
компьютер... 
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Жанр: 

есопотіс зітиіа^ог 

Разработчик: 

Іпіегасііѵе Ѵізіоп 

Издатель: 

Акелла 

Количество СО: 

ОДИН 
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Русский язык 
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Жанр: 

агсасіе 

Разработчик: 

АІтозрНеге Зіисііоз 

Издатель: 

Акелла 

Количество СО: 

ОДИН 

| Нет сайта 

Общая оценка 


Русский язык 

отлично Щ 


Ничего конкретно нового, а все конкретно старое подано в немного зло¬ 
вонной обертке. Рекомендуем лишь ярым фанатом социальных работ. 


Еще один тир в немного ином ракурсе. За счет скудности геймплея очень 
быстро надоедает. Хотя во время летнего сезона потренироваться в убий¬ 
стве комаров может и стоит. 



У х... И чего мы только с тобой 
не строили. Город? Строили. 
Парк аттракционов? Тоже стро¬ 
или, и не раз. Даже подводный 
город, и тот успели спроекти¬ 
ровать. Как оказалось, идеи 
разработчиков Іусооп-игр еще 
не до конца иссякли. Встречай 
очередное пополнение в знако¬ 
мом жанре. В «МЧС: Безумие 
стихий» также придется выс¬ 
тупать в роли главного архи¬ 
тектора собственного города. 
Только вот главная цель здесь 
немного иная. Нам необходимо 
контролировать 3 составляю¬ 
щие любого уважающего себя 
(т.е. нашего) города: полиция, 
пожарная безопасность и здра¬ 
воохранение. Именно поэтому 
здесь никуда не деться от стро¬ 



ительства пожарных станций и 
необходимых для них сооруже¬ 
ний, найма работников и посто¬ 
янного контроля их деятель¬ 
ности. Впрочем, все то же са¬ 
мое можно отнести и к полиции 
со здравоохранением. Короче 
говоря, дел тут вагон и малень¬ 
кая тележка. 

Жаль только, что с реализаци¬ 
ей своих идей у разработчиков 
дела пошли немного не так, 
как того ждет армия ненасыт¬ 
ных геймеров. По соотноше¬ 
нию внешний вид/интер- 
фейс/геймплей рецензируемая 
игра стоит на порядок ниже 
большинства известных мне 
Іусооп'ов. Пословица «как ко¬ 
рабль назови, так он и поплы¬ 
вет» не сработала. 



Е сли на твой отель напада¬ 
ет стая беснующихся мос¬ 
китов (волею сотрудников 
«Акелла» прозванных кома¬ 
риками), нужно звать Ники. 
Кто такой Ники? С одной сто¬ 
роны, Ники - это ты. С дру¬ 
гой, он - местный убийца 
ползущих, летающих и жуж¬ 
жащих тварей. В любом слу¬ 
чае, нам предстоит с этими 
самыми комариками бороть¬ 
ся. Всеми возможными спосо¬ 
бами, конечно, коих в игре не 
так уже и много. Играл в 
МоогЬиЬп ? Тогда освоить иг¬ 
ровой процесс не составит 
никакого труда. Не играл в 
Моогбийп? Тогда освоить иг¬ 
ровой процесс не составит 
никакого труда. 



Комарики летают, Ники стре¬ 
ляет. Стреляет много и иногда 
попадает. Чем дальше от Ники 
пролетает комарик, тем боль¬ 
шее количество очков получит 
Ники за точное в него попада¬ 
ние. Ну, а чтобы тебе не было 
совсем скучно, из комариков 
порой выпадают разного цвета 
кружечки и прямоугольнички. 
В них тоже надо стрелять. Со 
временем ты узнаешь, что 
один прямоугольник может 
быть разрывной бомбой, а вто¬ 
рой может ей и не быть. 

Нужны ли тебе 35 МЬ москитов 
на жестком диске? Если бы иг¬ 
ра распространялась бесплат¬ 
но (или, хотя бы, существова¬ 
ла тестовая версия) - нужны. 
А так - вряд ли. 
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Да, большинство европейских чемпионатов уже заканчиваются/закончи¬ 
лись. Но ведь футбольные менеджеры созданы именно для того, чтобы 
продлить настоящий сезон. 


Хочешь получить Оиаке 3, Зегіоив Зат и ѴѴІІІ Воск в одном флаконе? 
Смело лови за руку ближайшего пэйнкиллера. Если будет сопротивляться, 
используй коломет. 



Н ет сомнений - ЕШЮ СІиЬ 
Мападег гораздо менее 
привлекателен, чем тот же 
СНатріопзІіір Мападег 4 от 
Зрогів Іпіегасііѵе. Но для иг¬ 
рока, который желает быстро 
освоиться в среде тренера фут¬ 
больной команды и получить от 
игры как можно больше удо¬ 
вольствия за как можно мень¬ 
ший период времени, «Менед¬ 
жер европейского клуба» - 
это то, что доктор прописал. 
Под нашу власть попадают 
практически все сферы управ¬ 
ления командой. Кстати говоря, 
не надейся, что в первый же 
сезон тебе дадут встать у руля 
таких грандов, как «Манчестер 
Юнайтед» или «Реал». Снача¬ 
ла, будь добр, выведи в первый 


немецкий дивизион слабенький 
«ФК Берлин». Занимаясь 
трансферной политикой, инди¬ 
видуальной тренировкой своих 
подопечных, продажей билетов 
и абонементов, наймом сотруд¬ 
ников управленческого звена и 
разработкой тактики игры, мы 
сможем - если конечно полу¬ 
чится - слепить конфетку из 
практически любого клуба. Для 
любителей лицезреть сами мат¬ 
чи, сообщу - в игре поединок 
транслируется небольшими 
вставками, рассказывающими 
об основных событиях на поле 
(удары по воротам, травмы иг¬ 
роков, голы). Согласен - скуч¬ 
но. Но ведь это не РІРА 2004 
или Рго Еѵоіиііоп Зоссег 3. 
Хотя было бы неплохо... 


В этом номере нашего журна¬ 
ла великолепному творению 
студии Реоріе Сап РІу уделено 
очень много внимания. На пер¬ 
вых страницах ищи подробней¬ 
ший соѵег-віогу Вани Закалин- 
ского; он же в разделе читов 
делится полученным в схватках 
с генералами преисподней опы¬ 
том. Казалось бы, что еще пи¬ 
сать о РаіпкіІІеі'е? Да вроде и 
нечего. Ан нет. Российские ло¬ 
кализаторы в лице компании 
«Акелла» выпустили пол¬ 
ностью переведенную на рус¬ 
ский язык версию РаіпкіІІег: 
Крещеный кровью. 

Уж чего-чего, а крови в игре 
более чем достаточно. Послуш¬ 
ники сатаны просто так не сда¬ 
дутся, и, чтобы наконец-то 


повстречать свою любимую 
жену, волей нелепого случая 
потерянную на неопределен¬ 
ный срок, нам придется пройти 
через огромное число труднос¬ 
тей. Трудность первая и пос¬ 
ледняя: нескончаемые толпы 
врагов. Зашел в новое помеще¬ 
ние? Получи очередную пор¬ 
цию ходящих, ползающих и ле¬ 
тающих тварей. Благо, что ору¬ 
жия для их истребления здесь 
более чем достаточно. Я вот, 
например, обожаю коломет. А 
еще я обожаю пожирать души 
убитых. Сожру штучек эдак 
шестьдесят шесть и давай 
рвать и метать все в округе. 
Это - первый признак обжор¬ 
ства. В реальной жизни сове¬ 
тую до такого не доводить. 



06/ИЮНЬ/2004 


119 









































































ТЕМА I ИГРОГРАД 2004 





В последнее время в поездах Москва - Киев 
игровые журналисты встречаются все 
чаще и чаще. То на 5.Т.А.І..К.Е.ІІ. смотреть 
поедут, то на «Вивисектор» с Уои Аге Етріу, а 
то и вовсе в Чернобыль соберутся. И только 
редакционный состав «РС ИГР» сидел в 
Москве, отправляя во все эти поездки 
журнальных авторов. Ждали мы хорошей 
погоды (чтобы все цвело и вкусно пахло) и 
достойного повода (чтобы не два дня ехать, а 
на недельку). И вот, дождались и того, и 
другого. Апрель, около 20 градусов тепла, 
«Игроград». Трудно передать энергетику и 
чувства, которые сопутствовали «Игрограду», 
но придется попробовать. 


«ИГРОГРАД» 

По своей сути, «Игроград» - это украинский аналог КРИ, 
только поменьше. Особенно если сравнивать с КРИ этого го¬ 
да. Еще одно важное отличие, от которого идут все осталь¬ 
ные, что помельче, - КРИ проводится в большей степени для 
людей из индустрии, а «Игроград» - это мероприятие для са¬ 
мих игроков. Поэтому стендов разработчиков на выставке 
было не так уж много, меньше половины от общего количе¬ 
ства. Либо разработчики демонстрировали какую-то совсем 
сырую технологическую демку, желая заявить о себе (надо 
же найти издателя на свой проект...), либо показывали уже 
почти завершенную игру, которая вот-вот поступит в прода¬ 
жу (предпродажный промоушен, так сказать). Тем, у кого 
уже есть издатель, а рекламой игры заниматься пока рано, 
делать на «Игрограде» было, по большому счету, нечего. А 
ведь так хотелось увидеть тот же «Вивисектор» или УАЕ... 
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Но вернемся к стендам. Стенды, не занятые разработчика¬ 
ми игр, оккупировали местные печатные издания, книжные 
издательства, дистрибьюторы игр и производители «желе¬ 
за». Очень позабавило соседство стендов «1С» и «Фаргу- 
са» (зарегестрированная торговая марка на Украине, пи¬ 
ратствующая вполне официально). Кроме того, на выставке 
была большая игровая зона, так что когда посетителям надо¬ 
едало ходить по стендам, они могли расслабиться за игрой в 
1/лгез/ Тоигпатепі 2004 или за раскладыванием пасьянса 
«Косынка». В общем, выставка получилась очень разно¬ 
образной, всем посетителям было на что посмотреть. 

МЫ НА «ИГРОГРАДЕ» 

Посмотреть на «Игрограде» можно было и на нас. Чтобы 
лишний раз оправдать свое недельное отсутствие в редак¬ 
ции, пришлось придать поездке рабочий статус - на выс¬ 


тавке у нашего издательского дома был свой стенд (так по¬ 
лучилось, что второй по величине, после стендов организа¬ 
торов...), на котором мы и провели больую часть времени. 
Как обычно, раздавали журналы, отвечали на вопросы и 
общались с читателями. Оказывается, что в Киеве нас тоже 
знают, читают и любят. Приятно. 

О том, что нас знают, говорит и тот факт, что нас пригласи¬ 
ли в жюри - определять лучший проект, лучший дебют и 
самый оригинальный проект выставки. В итоге награды по¬ 
лучили 5.Т.А.1.К.Е.К. (С5С Сате ѴѴогШ), Хепив (Реер 
ЗЬасІоѵѵз) и «Вий: История, рассказанная заново» 
(Сгагу Ноизе) соответственно. 

Кроме того, мы успели пообщаться с разработчиками неко¬ 
торых наиболее интересных проектов, о которых ты узна¬ 
ешь из этого материала и из других материалов в этом и 
следующем номере. 
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Настоящая комсомолка и 
спортсменка из Сгаіу Ноизе 


пресс 


«Напишите про ѴѴепгѵѵоІІ 
ближайшем номере?!» 


УШД Насіпд СІиЬ присутствовали 
в виде неинтерактивного ролика. 
Зато в «Страусов» можно было 
резаться сколько угодна. 


і Веер ЗНабаѵѵз продемон¬ 
стрировали весь потен¬ 
циал Хепиз. Ждем! 


Н а «Игрограде» было довольно много 
разработчиков, но здесь мы расскажем 
только о самых интересных из них. Мы 
оставим за кадром совсем сырые проекты, о 
которых рано что-то говорить. Мы не будем 
писать об играх, на которые мы не обратим 
внимания даже после релиза из-за их 
неинтересности. А вот обо всех других - 
пожалуйста. 

6ЕІ.Е08 

Сеіеоз - единственная российская игровая компания на 
выставке. На стенде Сеіеоз демонстрировалось сразу три 
проекта - недавно выпущенные «Страусиные бега», еще 
одна необычная гоночная игра в мультяшном стиле - 
Тазі&Типпу и проект МОД Насіпд СІиЬ, на который мы 
возлагаем особые надежды. Рецензию на «Страусов» мы 
опубликовали во втором номере, информацию о 1_АРА Расіпд 


СІиЬ можно найти в разделе интервью, а про Ризі&Риппу мы 
обязательно расскажем в одном из ближайших номеров. 

СНА2Ѵ НОУЗЕ 

Стенд Сгагу Ноизе был одним из самых заметных на выс¬ 
тавке. Причин несколько - бесплатное пиво, одетые в ми- 
литари-стиле девушки с пистолетами в руках и демонстра¬ 
ция необычной игры - «Вий: История, рассказанная за¬ 
ново». Квест с отрисованными задниками и оцифрованным 
персонажем, да еще и по мотивам классическоо литератур¬ 
ного произведения - не каждый день мы такое видим. Поэ¬ 
тому награда за самый оригинальный проект получена 
Сгагу Ноизе вполне заслужено. 

Кроме этого квеста на стенде демонстрировали танковый си¬ 
мулятор «Танк Т-72: Балканы в огне», играя в который 
можно было примерить шлем танкиста. Со встроенными на¬ 
ушниками. Выглядело очень занятно. Сама же игра довольно 
сырая, поэтому никаких выводов заранее делать не будем. 
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ВЕЕР 8НА00ѴѴ8 

Эта моя самая любимая из всех украинских студий! И на 
выставке они не подвели. На их стенде всегда было полно 
народу, ведь они демонстрировали почти полностью гото¬ 
вую русскую версию Хепиз\ Сейчас игра локализуется на 
другие языки, а все версии жестко тестируются (у западно¬ 
го издателя Аіагі высокий стандарт качества). Дата выхо¬ 
да теперь зависит лишь от маркетинговых планов. Захотят 
показать на ЕЗ - не выпустят до этой выставки. Не захотят 
выпускать в мертвый сезон - не выпустят летом. Так что ос¬ 
тается просто ждать и надеятся. 

Б8С БАМЕ ѴѴОВІЛ) 

А вот эти ребята нас очень огорчили. Они не показали на 
выставке ничего нового, ничего на самом деле интересно¬ 
го. Ролики З.Т.АХ.К.Е.Я. и «Казаков 2» мы могли бы и 
дома посмотреть... Мы, конечно, понимаем, что на носу ЕЗ, 
но все же... 


ЕІ.ЕСТВОШС РАВА0І8Е 

На их стенде можно были увидеть всего лишь технологи¬ 
ческий ролик из очень сырой версии ѴѴеІігѵѵоІГ (ничего 
удивительного - игра выйдет в середине 2005 года), но, 
тем не менее, стенд никогда не пустовал. Все дело в том, 
что Еіесігопіс Рагасіізе прихватили с собой на выставку 
образцы оружия, по которым они делают модели в игре. 
Парочка автоматов, пара карабинов и каска времен второй 
Мировой Войны. Все настоящее, только стволы залиты. От 
желающих сфотографироваться с этим добром отбоя не бы¬ 
ло. Зашли на огонек даже представители «Акеллы» - 
Дмитрий Архипов и Владимир Кудр! Естественно, среди 
желающих подержать в руках настоящее оружие времен 
Второй Мировой были и журналисты, которые после радо¬ 
стного контакта с оружием приступали к расспросам разра¬ 
ботчиков об игре. Не пустили это шанс и мы, тем более про- 
ект-то довольно интересный. Так что жди превью в 
следующем номере. 
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10 тысяч посетителей, 
более 300 лекций, 
семинаров и круглых 
столов. На восемнадцатом 
году жизни Сате Реѵеіорегз 
Соггіегепсе доказала, что эти 
умопомрачительные цифры 
она легко переваривает, 
а в следующем году может 
пойти и на новый рекорд. 

САМЕ 



ОЕѴЕЮРЕЯЗ 


СОЫРЕВЕЫСЕ 2004 


АТТЕСТАТ ЗРЕЛОСТИ 






О В ЧЕМ СИЛА, БРАТ? 

Куда податься? Кого слушать? За мно¬ 
гие годы конференция научила разра¬ 
ботчиков игр хорошо разбираться в 
собственной специализации. Занима¬ 
ешься звуком - вот тебе полный пя¬ 
тидневный курс молодого бойца! 
Программируешь только ЗЭ? Тогда те¬ 
бя загрузят специальными лекциями и 
семинарами так, что не будет ни вре¬ 
мени, ни сил оторваться и заглянуть в 
соседний зал, чтобы узнать, что у 
двухмерщиков творится. Если занима¬ 
ешься игровым бизнесом, то твоей 
персоне уготовано столько лапши от 
лучших мастеров жанра, что в процес¬ 
се переваривания этих макаронных 
изделий тебе будет совсем не до проб¬ 


лем игрового дизайна. Ну, а если ты в 
игроделании совсем новичок, то выби¬ 
рай любую дверь, садись, слушай и 
учись. И тебя научат! 

СРС - это не выставка игр и не демон¬ 
страция своего превосходства перед 
конкурентами! Это пять дней учебы, 
познания ремесла. И после этих пяти 
дней тебе уже никто насмешливо не 
обронит: «КТЕМ!». После этой учебы 
ты выйдешь с убеждением, что эти са¬ 
мые ТЕМ надо обязательно читать и 
учить, а вскоре ты и сам начнешь их 
писать! Здесь делятся секретами ре¬ 
месла и не стесняются честно отвечать 
на самые каверзные вопросы. 

Правда, общение на конференции 
происходит на английском языке, 


плюс за все это надо заплатить от 800 
до 1750 долларов. Деньги немалые, но 
если учесть, что игровая индустрия 
оперирует миллиардами долларов, то 
в итоге сумма не покажется тебе такой 
уж неподъемной. Было бы желание уз¬ 
нать что-то новое! 

$ ПО КОМ НЕ ЗАЦВЕЛИ 
МАГНОЛИИ? 

Не зацвели магнолии в последнюю не¬ 
делю марта в подпирающем с юга Си¬ 
ликоновую долину славном городке 
Сан-Хосе, словно предчувствуя недоб¬ 
рое. Кому нужна благоухающая при¬ 
рода, если ежегодно в течение пяти 
дней эти тысячи людей со всего света 
трещат без перерыва денно и нощно 
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Ж 


Всем известный Винс 
Дези (Ѵіпсе Ое$і) по¬ 
полнил мою коллекцию 
коробок с автографами 
разработчиков. 


Уоррен Спектор 
(ѴѴаггел Зрес(ог) из 

ЮЛ БІогш: «Не одол¬ 
жит ли кто-нибудь из 
зала ноутбук, а то я 
сегодня свой забыл? 

Тогда можно будет и 
лекцию начать.» 

ч. 


г 

СймВеѵекірЕН 


і СдоГггепсі 




только о процессорах, ускорителях, 
игровом дизайне и строках кода! 

В прежние годы на СЮС всегда объяв¬ 
ляли о новшествах, которые потом 
становились индустриальным стан¬ 
дартом. В этом году все ждали откро¬ 
вений о ХЬох 2, но МІСГ050Н не ре¬ 
шилась представить спецификации 
новой консоли. Вместо этого предста¬ 
вители компании рассказали о новой 
платформе для разработчиков под 
названием XNА. Скептики махнули ру¬ 
кой и сказали: «Хватит с нас и 
ѴѴіпсІоѵѵв!», распознав логотип ХР в 
демонстрируемых видеороликах. 

Иных сенсаций и не ждали. Разве что 
лекции Джона Кармака (Мп 
Сагтаск) «Честный взгляд на пробле¬ 
мы и достижения передовых методов 
разработки игр» вызвали неподдель¬ 
ный интерес. Надо ли сомневаться, что 
Джон, редкий гость на конференции, 
все честно рассказал! И о том, как тя¬ 
жело было в прошлом, и как суровы 
для разработчиков грядущие годы. Его 
пафосная речь (а он, как компьютер, 
говорил быстро и бодро полтора часа, 
не позволив себе ни глотка воды, ни 
даже малейшего «э-э-э» или «ы-ы-ы») 
сводилась к одной фразе: «Не бой¬ 
тесь, господа программеры, растущих 


мегагерцев! К моменту, когда ваша иг¬ 
ра выйдет, они вам покажутся детским 
лепетом!». Ты все еще пытаешься за¬ 
пустить на своем ведре пиратский 
РООМ 3, а Джон уже назначил дату 
запуска собственной ракеты. 

9 РЕСТОРАННЫЕ ХРОНИКИ 

Разумеется, можно никуда не ездить, а 
скачать прочитанные на конференции 
лекции из интернета ( ѵѵѵѵѵѵ.асісопГсот ’) 
и сэкономить на новую тачку. Зачитае¬ 
тесь! Пусть пойдет впрок! Но я все же 
предпочитаю осязаемую пищу, а не ту, 
что на картинках. Мне надо, чтобы еще 
и интонация была слышна. Гурман, по¬ 
нимаете ли. Знаете, как по-другому 
звучит голос Билла Роупера (ВІІІ 
Роирег) после его ухода из ВІіггагсІ? 
Он даже похудел на несколько кило. 
Впрочем, не он один. Словно по коман¬ 
де из неведомого единого центра сразу 
несколько моих знакомых американс¬ 
ких разработчиков похудели на пять - 
Брайан Рейнольдс (Вгіап Кеупоісіз), 
десять - Брюс Шелли (Вгисе ЗМеІІеу), 
и даже пятнадцать (Билл) кило. Прос¬ 
тите, остальные друзья, если я вас в 
вашем новом обличье не заметил! 

Вам доводилось кушать хот-доги от 
ІпіеІ? А острые крылышки от АМР? И 
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Питер Молине (Реіег 
Меіупеих) - звезда БОС. 


Лорни Лэннинг Цогпе 
І.аппіпд): «Миша, мы уже 
оба с сединой на висках, 
не у нас все же есть, что 
показать миру!» 
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После окончания университета Рэи Музика (Нау Мигука) 
и Грег Зичук (Сгед 2е$сІшІ<) из Віоѵѵаге устроили сорев¬ 
нование: кто дальше забросит свой диплом врача? У 
обоих получилось таи хорошо, что всем своим пациен¬ 
там теперь они ставят один диагноз: ВаІРиг'з Саіе. 


запивать все это пивом от 5опу? Та¬ 
кое возможно только в течение часа в 
четверг на СЮС, когда прямо в выста¬ 
вочном зале известные компании уго¬ 
щают посетителей нехитрой едой, а 
атмосфера становится еще более не¬ 
формальной. Такова традиция СЮС. 
Галстуков и костюмов здесь никогда 
не было. Даже на церемонии награж¬ 
дения. А награждали разработчики 
разработчиков - за лучшую анима¬ 
цию, звук, видео, наконец, за игру 
года (что-то там опять про «Звезд¬ 
ные войны»). 


$ ОТРЯД НЕ ЗАМЕТИЛ 
ПОТЕРИ БОЙЦА 

Раньше, когда конференция была бо¬ 
лее интимной и не такой многолюд¬ 
ной, участники всегда устраивали ка¬ 
пустник-соревнование программис¬ 
тов. Последний раз его проводили два 
года назад. В этом году о нем уже 
никто не вспоминал. Что-то с юмором 
у них стало? 

Потеря чувства юмора для разработ¬ 
чиков игр - это уже профессиональ¬ 
ная непригодность. Неужели к дипло¬ 
му разработчика (а теперь такие вы¬ 


дают уже десятки университетов и 
колледжей) не будет приложено 
чувство юмора? Или профессора уни¬ 
верситетов этому не учат? Что-то не¬ 
живое все больше ощущается в атмос¬ 
фере СЮС с каждым годом - акаде¬ 
мизм и юмор несовместимы, доказано 
товарищем Лысенко. 

А может печаль напрасна? А магно¬ 
лии не цвели в Сан-Хосе, чтобы пере¬ 
дать эстафету прекрасному и вечно 
красивому Сан-Франциско, куда в 
следующем году переедет СРС? 
Поживем - увидим! 
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О загадочной душе японца много 
пишут в глянцевых журналах, 
снимают фильмы, а мир все равно 
удивляется, разинув рот. Спроси 
любого, что ему известно о 
Японии, и он тут же начнет 
загибать пальцы: самураи, сакэ, 
гейши, аниме, РіпаІ Рапіазу, 
Фудзияма, Мураками 
(Мигакаті)... А что тебе, 
дорогой читатель, известно о 
чудесной стране Малайзии? 
Совсем ничего? Странно, ведь 
Малайзия - не маленькое 
государство, да и находится 
неподалеку от Японии. Но магии 
нет. Вся магия осела в Стране 
Восходящего Солнца. 


текст: Иван Гусев 


ДАВАЙ СДЕЛАЕМ ЭТО 
ПО-БЫСТРОМУ! 


ХЕШ 


Н аверное, по причине того, что 
русские - тоже народ непрос¬ 
той, с «тараканами» в голове, 
мы чувствуем некую близость к 
японской культуре. Армия фанатов ани¬ 
ме обменивается записями любимых 
фильмов, тратит безумные деньги, со¬ 
бирая все серии І_оѵе Ніпа или Ыеоп 
Сепезіз Еѵапдеііоп на Р\Ю, заказывает 
комиксы манга из Японии и кропотливо 
переводит ее. Чуть в сторонке от люби¬ 
телей аниме стоит полк поклонников 
хентая. В любом магазине, продающим 
компьютерные игрушки, ты найдешь 
несколько дисков с соблазнительными, 
полуодетыми и удивительно больше¬ 
глазыми девицами на обложках. Хентай 
повсюду. В настоящее время это - пол¬ 
ностью сформировавшийся жанр в мире 
асіиіі-игр. Разумеется, «РС ИГРЫ» не 
мог проигнорировать целый пласт игро¬ 
вой культуры. 


ПО /70ЯЯГЦЯМ 

Для начала разберемся, что же такое 
хентай и с чем его глядят. В переводе с 
японского «хентай» означает «непра¬ 
вильный», «извращенный». Кстати, 
вернее было бы говорить «хэнтай», че¬ 
рез «э», но поздно пить «Боржоми» - 
все привыкли писать через «е». Кстати, 
в японском языке «хентай» - прилага¬ 
тельное, а у нас оно обернулось суще¬ 
ствительным мужского рода. Ситуация 
прямо как в Х-СНапде - одной из са¬ 
мых популярных Н-игр, где мальчик 
превратился в девочку, потом обратно 
в мальчика, а во второй части снова в 
девочку... 

Слово «хентай» имеет несколько значе¬ 
ний, но за пределами Страны Восходя¬ 
щего Солнца принято лишь одно - «ри¬ 
сованная эротика или порнография». В 
самой Японии хентайные игры принято 
называть ВівІіоиіо датев, то есть «иг- 
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ры о красивых девушках». Из под¬ 
жанров Віэііоиіо выделяют романти¬ 
ческие ( Тгие іоѵе, Ргіѵаіе Nи^5е, 
Зпоѵѵ йгор), мистические (ОіѴі- 
сіеаё ), фантастические истории 
( СгііісаІ Роіпі ), детективы, фэнтези 
( Тоіетто РНеготопе), Ьопсіаде 
(насилие) и Іепіасіез (о демонах-лю- 
бовниках). 

Из всех игровых платформ 
создатели хентая предпо 
читают персональный 
компьютер. Во-пер¬ 
вых, это удешевляет 
процесс разработки, 
а во-вторых, на кон¬ 
солях действует дос¬ 
таточно строгая цен¬ 
зура. Что 5опу, что 
ІЧіпІепсІо и так неплохо 
зарабатывают, чтобы свя 
зываться с «сомнительными» 
игрушками. 

Компьютерный хентай представлен в 
нескольких видах. В основном это - 


квесты, где геимплеи зависит исклю¬ 
чительно от ваших выборов в ключе¬ 
вых моментах, но иногда встречаются 
симуляторы ( ЧІіга Ѵіхеп ) и даже РРС 

( Вгаѵе ЗоиІ). 

шко/ід кеегыонцкож 

Трудно сказать, когда именно появил¬ 
ся «хентай». Еще в те времена, 
когда Русью правил Ярос¬ 
лав Мудрый, в Японии 
^ уже рисовали нечто, 
отдаленно смахива¬ 
ющее на мангу. 
Встречались и 
эротические мо¬ 
менты. И все-таки 
рождение хентая 
правильнее отно¬ 
сить к XX веку. В 
1968 году художник 
Го Нагаи (Со N3981), ру¬ 
ководствуясь правилом: 
«Шок - это по-нашему», опубликовал 
мангу «Школа бесстыдников». При- 


Хентай не 
связан с законом 
«о минимальном 
возрасте для съемок 
в порнографии», 
и с цензорами 
быстро 
договорились 


с 

19( 

^ Гл и - 


мерно в те же годы Джон 
Леннон (Іоііп І_еппоп) 
сказал, что группа 
ВеаТІез популярнее Иису¬ 
са Христа. Разгневанные 
моралисты с одинаковым рве 
нием принялись: на Западе - 
мать и выбрасывать в мусор¬ 
ные баки пластинки «бит- 
лов», а на Востоке - сжи¬ 
гать мангу «Школа бес¬ 
стыдников». Впрочем, по¬ 
добные широкомасштаб¬ 
ные рекламные акции идут 
только на пользу бизнесу. 
Пластинки ВеаІІев по- 
прежнему распродаются 
миллионными тиражами, 
а хентай «проснулся 
знаменитым». 

В мир высоких техно¬ 
логий б-игры начали 
проникать в 1980-х го¬ 
дах. Сначала появи¬ 
лись простенькие 


ло- 
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адвенчуры, распространявшиеся на 
дискетах. Японское правительство 
ужесточило цензуру, но не сумело 
погубить жанр. Хентай не связан с 
законом о «минимальном воз¬ 
расте для съемок в пор¬ 
нографии», и с цен¬ 
зорами быстро 
договорились: 
на особо от- 
кровенных 
картинках по¬ 
явилась «мо¬ 
заика», зак¬ 
рывающая са¬ 
ми знаете, ка¬ 
кие части тела. 
Появление ѴѴіпсіоѵѵз 
95 и выпуск игр на СР 



подхлестнули развитие хентая. В играх 
появилась музыка, приличная озвучка, 
да и графика пошла на поправку. Начи¬ 
ная с конца 1990-х годов хентай пере¬ 
рос территориальные границы Японии 
и атаковал Запад. Запад сначала приза¬ 
думался, а затем сдался. 

/ішЕи-пе/іц 

ОЕУХМЕРНЫХ ОЯЕУШНК 

Популярность хентая очевидна и 
удивительна одновременно. Японцам 
без хентая никуда. В стране, где мо¬ 
лодежь настолько озабочена учебой 
и получением престижной работы, 
что школьники повторяют, как мант¬ 
ру: «Если спишь 4 часа в сутки, то 
поступишь туда, куда задумал, если 
спишь 5 часов - провалишься», на 




общение с противопо¬ 
ложным полом попросту 
не остается времени. Не 
зря в Японии столь по¬ 
пулярны «отели любви» 

- места, где можно 
быстро, так сказать, 
без отрыва от произ¬ 
водства, заняться 
сексом. 

Хентай придумали 
для одиноких. Сю¬ 
жет ВівЬоиіо датез 
почти всегда сво¬ 
дится к поиску де¬ 
вушки, которая 
«даст». При этом изна¬ 
чально ясно: «дают» 
все. Надо только уго- 
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варивать. 

Поскольку сей¬ 
час компьютер 
есть в каждом 
втором японс¬ 
ком доме, хен- 
тай быстро стал попу¬ 
лярным. В перерывах 
между повторением прой¬ 
денного молодежь играла. 
Обеспокоенные психологи заго¬ 
ворили о нидзиконах (в бук¬ 
вальном переводе - «комплекс 
двухмерности»). Так называют 
парней, которые рисованны¬ 
ми девушками интересуются 
больше, чем реальными. В 
современной Японии это - 
проблема несколько наду¬ 
манная, но реально сущест¬ 
вующая. 

На Западе молодежь учебой оза¬ 
дачена на порядок меньше и, тем не 
менее, хентай завоевал популяр¬ 
ность и там. Почему? Смешной воп¬ 
рос. Разве тебе никогда не снятся 


эротические сны, 
в которых задей¬ 
ствованы Свет¬ 
ка, Верка и та 
продавщица из 
продуктового ма¬ 
газина, столь мило 
улыбнувшаяся неде¬ 
лю назад?! Конечно, 
снятся. Хентай предлагает 
то же самое - красивые эротические 
сны, где все девушки юны, чисты и 
необычайно доступны. 

сйкс с гусклкоа 

Я уже вижу, как у некоторых читате¬ 
лей загорелись глаза, и они ждут, ког¬ 
да начнется раздача «Золотых куле¬ 
ров» хентай-играм, чтобы купить в 
магазине рекомендованные хиты. 
Увы, должен вас разочаровать. В хен- 
тае, как и собственно, в сексе, каж¬ 
дый любит свое. Нельзя оценивать Н- 
игры так же, как игры других жанров, 
ведь это совсем другая штука. 
Создатели хентая не стремятся просто 
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• СИМУЛЯТОР ПОДОНКА • 

В последнее время 
появляется все боль¬ 
ше хентай-игр, герои 
которых - закончен¬ 
ные подонки. Для 
примера достаточно 
взять Зепзеі 7-2 или 
Ѵігдіп Позіег, рас¬ 
сказывающие об 
учителях, работаю¬ 
щих в японских шко¬ 
лах вовсе не ради то¬ 
го, чтобы нести мо¬ 
лодежи светоч зна¬ 
ний. Их интересуют 
только школьницы, 
красивые, наивные и 
беззащитные. Играть 
в «симулятор на¬ 
сильника» не каждо¬ 
му по вкусу, но впе¬ 
чатления - самые 
острые. С появлени¬ 
ем ІпСегасС РІау тема 
сексуальных домога¬ 
тельств перешла на Зй уровень. К чему привела популяриза¬ 
ция темы сексуального насилия - читайте в соседней врезке. 


«Учитель! то, что вы делаете, 
как-то... непедагогично!» 
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• В хентай-играх все девушки 


относятся к разным психологическим 


типам: тихоня и развратница, 


глупышка и заучка и так далее. 




ВЫПУСТИТЬ ПАР 


Развитая японская 
секс-индустрия не 
способствует бурно¬ 
му росту сексуальной 
преступности. Сог¬ 
ласно официальным 
данным, число заре¬ 
гистрированных из¬ 
насилований в Япо¬ 
нии стало несколько 
выше в последние 
годы. Однако это 
связано с ростом са¬ 
моуважения японок, 
которые все чаще 
сообщают полиции о 
насилии над ними 

(раньше стыдились дурной огласки). В любом случае, про¬ 
цент изнасилований в Японии значительно ниже, чем анало¬ 
гичный показатель в США. 

Пуристы уверяют, что хентай заставляет японцев делать то, 
чем занимаются герои подобных игр: подсматривать за де¬ 
вочками, моющимися в душевой, воровать женское белье, 
повешенное во дворе сушиться, и так далее. Создатели 
хентая возражают: «Наши игры помогают людям «выпус¬ 
тить пар». 


В играх японцы гораздо 
озабоченнее, чем о жизни. 


предложить рисованную порнуху. Нет, 
они обещают сказку. Приготовься, те¬ 
бя будут мучить километрами текста 
(читать который необходимо, иначе 
погубишь все впечатление от игры). К 
примеру, в Соте 5ее Ме ТопідНі иг¬ 
рока ужасно долго учат правилам ве¬ 
дения ресторанного бизнеса и готов¬ 
ки, а потом, когда ты уже начинаешь 
сомневаться, не купил ли по ошибке 
электронный самоучитель японской 
национальной кухни, радуют романти¬ 
ческой историей и эротическими кар¬ 
тинками. 

Создатели Н-игр учитывают все поже¬ 
лания трудящихся. Каждое желание 
игрока рано или поздно будет удов¬ 
летворено. Социологические опросы 
на тему «С кем бы вы хотели побли¬ 
же познакомиться: с эльфийкой или с 
русалкой?» не проводятся и, тем не 
менее, хентай удовлетворит любую 
фантазию. Есть игры для школьников 
и студентов ( СавиаІ Котапсе СІиЬ), 
где секс на втором плане, а во главе 




угла стоят отношения. Такие игры 
называют Раііпд зіт - симулятор 
свиданий, и их создатели уве¬ 
ряют, что ставят перед собой 
задачу научить молодежь 
вежливо общаться и лю¬ 
бить друг друга. Есть иг¬ 
ры, рассчитанные на 
взрослую аудиторию 
( Рагасііве НеідМів 1- 
2, Оо уои Ііке Моту 
Ьиппіев 1-2). Они 
проще и «функцио¬ 
нальнее» - игрок 
быстро добивается 
желаемого и лю¬ 
буется эротичес¬ 
кими картинками. 

КР Ц2Ц<Г=» 

какой 
кризис г* 

Спрос на хентай не¬ 
уклонно растет. Все 
больше проектов ли- 


У 



ѣ 
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цензируется Н 
I т для америка- \ В 

I 1 некого и евро- \ В 

пейского рын- \ 
ков, все выше 
бюджеты б-игр, а ^ 
ведь еще недавно соз- 
- у| I датели хентая мечтали 
о 10 тысячах продан- 
■ ,Р ’ ных экземпляров. С 
ЩІІ другой стороны, хентай 

переживает кризис. Бой¬ 
кие авторы, похоже, опро¬ 
бовали все, что можно, и 
столкнулись с нехваткой идей. 
Сценаристы и художники ломают 
голову, что бы еще предложить поч¬ 
тенной публике. 

Студиям, специализирующимся на хен- 


тае ' приходится 
В пробовать свои си- 
I лы в ЗР, что ведет к 
удорожанию произ- 
■ШМВММ водства. Окупить та- 
Ц кую игру сложнее, ведь 

аудитория у хентая все рав¬ 
но меньше, чем, скажем, у РР5. И все-таки 
на риск приходится идти. Так появились 
Віко, Веху ВеасЬ 1-2 и Іпіегасі РІау от 
ІІІизіоп. Каждая из них имела шумный ус¬ 
пех и обзавелась продолжениями. 

Оівпеу сделала заявление о плановом пе¬ 
реходе из мира плоских мультфильмов в 
мир компьютерной анимации. Конторы, 
специализирующиеся на хентае, пробуют 
свои силы в ЗР. Эра эротических игр-ко¬ 
миксов близится к закату? Поживем - 
увидим. 


Единствен¬ 
ный маль¬ 
чик, которо¬ 
му удалось 
стать де¬ 
вочкой... 
дважды 


—— Ежегодно на рынок 

у « т ь А выбрасывается де- 

^ -■>» _ рр сятки хентай-игр. 

Многие из них ос- 

ИРШРРРРИ і таются незамечен- 

■птПРЧТдИ і ными, и только не- 

■МШМЯ , которые ждет 

І Ѵ ^1 (I крупный успех. Ре- 

1 цепт успеха X- 

^ | Сго\д/б оказался 

прост: много секса, 

много юмора (чего стоит такая ремарка: «Когда папа 
узнал, что я стал девочкой, у него из носа пошла 
кровь») и очень хороший художник - Ясума Акадзаки 
(Уавигпа Акагакі). Следует заметить, что в хентай-иг- 
рах всегда используется оригинальная графика, при¬ 
чем привлекаются действительно классные художники, 
получающие за работу очень солидные гонорары. 
Кстати, на 2004 год намечен релиз Х-СНапде 3. Ха-ха! 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЕРГЕЙ ГРИГОРОВИЧ 




Человек, ответственный за стратегическое уп¬ 
равление одной из самых успешных компаний- 
разработчиков на территории СНГ и Восточной 
Европы. Успешный мотогонщик, занимающий 
высокие места на треках. Удачливый бизнес¬ 
мен, ведущий активный образ жизни. Источник 
постоянных слухов для журналистов и, в тоже 
время, самый обычный молодой человек, не 
слишком охотно сообщающий прессе факты о 
своей личной и деловой жизни. Он - один из 
тех, кто в немалой степени причастен к выходу 
ряда игр, ставших громкими хитами по обе сто¬ 
роны океана. Он настойчиво открещивается от 
своего фактического участия в проектах, отда¬ 
вая все регалии команде, и сосредотачивается 
на достижении будущих амбициозных целей. 
Он - Сергей Григорович, директор украинской 
компании 65С Сате ѴѴогІсІ. 


ГРИГОРОВИЧ 


ИГРЫ, ГОНКИ, ПЕПСИ-КОЛА И УСПЕХ 


РСИГРЫ: Сергей, привет! С чего 
все началось, отчего тебя вдруг 
потянуло в игровую индустрию? 

Сергей Григорович (далее С.Г.): 

Привет! Для меня игры являются са¬ 
мым интересным занятием. С улыб¬ 
кой вспоминаю те времена, когда иг¬ 
ровых клубов еще не существовало, 
компьютеры были достаточно боль¬ 
шой редкостью; и все знали, у кого 
можно собраться и провести время 
за монитором первых ПК. Это был 
своеобразный клуб, комьюнити, ко¬ 
торое формировало будущее. Навер¬ 
ное, именно тогда я понял, что это 
мое, и сделал все для того, чтобы 
осуществить свою цель - не просто 
играть в игры, но делать их. Для 
меня всегда было важно заниматься 
любимым делом. Между играми и 
никелем я бы выбрал первое. Это 
интересно, и к тому же приносит 
неплохие деньги. 


РСИГРЫ: А правда, что название 
компании С5С проистекает из тво¬ 
их инициалов? Или это все же ле¬ 
генда? 

С.Г. Извини, но я не хочу отвечать на 
этот вопрос. Он некорректен. Люди 
говорят то, что им хочется говорить. Я 
им мешать не собираюсь, но и подтве¬ 
рждать слухи не буду. 

РСИГРЫ: Каким ты видишь буду¬ 
щее компании? В каком направле¬ 
нии планируется развитие С5С? 

С.Г.: Мы должны уверенно сохра¬ 
нять свою позицию самого крупного 
разработчика в СНГ и Восточной Ев¬ 
ропе по количеству интересных и 
качественных проектов. Это основ¬ 
ная задача на данный момент. Кроме 
всего прочего, мы намереваемся 
расширяться за счет молодых ко¬ 
манд, у которых есть оригинальные 
и интересные идеи. У них огромный 


потенциал, но в них почему-то не 
верят. Эти ребята заслуживают шанс 
реализовать свои проекты, но, к со¬ 
жалению, сталкиваются с множест¬ 
вом проблем современной индуст¬ 
рии. Мы же заинтересованы в их 
привлечении к сотрудничеству. 
Главное в нашей сфере - люди. Где- 
то главным фактором являются стан¬ 
ки. Где-то - открытия. Для нас же 
важны профессионалы. Так что в 
ближайшие несколько лет мы соби¬ 
раемся наращивать штат за счет 
именно таких людей и задействовать 
их в новых проектах. 

РСИГРЫ: Как ты расцениваешь 
перспективы рынка в будущем? За 
чем будет успех, за какими жанра¬ 
ми, платформами? 

С.Г.: Мне кажется, что игровые 
приставки со временем будут оттяги¬ 
вать более молодую аудиторию и 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЕРГЕЙ ГРИГОРОВИЧ 



■ 

имя 

Сергей Григорович 

■ 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 

18.04.1978 

■ 

МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 

Киев 

■ 

ОБРАЗОВАНИЕ 

среднее 

■ 

РОСТ 

180 сантиметров 

■ 

ВЕС 

62 килограммов 

■ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 

ѴѴагсгаП III 

■ 

ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 

«Бойцовский клуб» 

■ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА 

«Техника вождения мотоцикла» 

■ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ МУЗЫКА 

«Звери» 

■ 

ЛЮБИМАЯ ЕДА 

утка по-пекински 

■ 

ПО ЖИЗНИ ЛЮБИТ 

дождь 

■ 

ПО ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ 

глупость 


жанры, не подразумевающие боль¬ 
шой сложности для игрока. С другой 
стороны, КТ5, например, плотно и 
надолго поселился на РС, и уходить 
оттуда явно не собирается. Рынок РС 
будет медленно расти, рынок прис¬ 
тавок будет отгрызать все большую 
и большую часть аудитории, в том 
числе и взрослую. Перспективы в 
жанрах? Три основных - РР5, РТ5 и 
РРС. Ну и, конечно же, не стоит за¬ 
бывать о многопользовательских иг¬ 
рах. Будущее, на мой взгляд, именно 
за ними. 

РСИГРЫ: А... С5С уже засветилась 
практически во всех жанрах: бы¬ 
ли гонки, шутеры и стратегии. Что 


дальше? Собираетесь продолжать 
осваивать новые жанры? 

С.Г.: Само собой разумеется! В бли¬ 
жайшее время мы планируем порабо¬ 
тать в жанре РРС. Также попробуем 
смешивать различные жанры. Напри¬ 
мер, КРС и КТ5. Хотя «смешивать» - 
не самое лучшее слово. Скорее мы их 
столкнем лбами! Помнишь Саурона, 
который разбрасывает воинов армии 
людей в начале первой части «Власте¬ 
лина колец»? Что-то в этом роде. 

РСИГРЫ: Какая из сфер разра¬ 
ботки тебе ближе всего? Если бы 
ты не был начальником, стал бы 
ты дизайнером или звукорежис¬ 
сером? 


С.Г.: Думаю что гейм-дизайнером... 
хотя, скорее всего, тестером. Я всегда 
считал, что самое интересное, это как 
раз процесс разработки игры, работа 
в команде, создание нового мира, а не 
должность директора компании. К со¬ 
жалению, в жизни я себе этого позво¬ 
лить не могу - кому-то нужно зани¬ 
маться и руководством. 

РСИГРЫ: В чем залог успеха? Лич¬ 
но твой и компании? 

С.Г. Да он, в общем, одинаков и для 
компании, и для отдельно взятого че¬ 
ловека - оптимизм, честность и трудо¬ 
любие. Сочетая эти качества, добить¬ 
ся успеха не так уж и сложно. Все ос¬ 
тальное - приложится. 
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Вологда-Вологда-Волоща-да? Нет. Днепр! 
Шумная корпоративная вечеринка ВВС! 




-И) КОМАНДЕ 



Команда 05С известна более чем десятью проекта¬ 
ми, большая часть которых была успешна, а нес¬ 
колько обзавелись гордым именем ХИТ по обе сто¬ 
роны нашей с вами маленькой планеты. Первая 
часть игры «Казаки» была продана более чем мил¬ 
лионным тиражом, и повлекла за собой создание 
двух официальных адд-онов, фактически опреде¬ 
ливших собственный поджанр в большой семье ИТ5. 
Помимо этого, компания выпустила такие игры как 
Атегісап СопдиезЬ с адд-оном Атегісап СопциезЬ: 
РідНі Васк РігеВіагіаг и готовит к выходу многообе¬ 
щающих 8.Т.А.І.К.Е.В.: ЗЬаёоѵі оі СЬегпоЬуІ и Казака 
2: Наполеоновскае Войны. О планах на будущее, как 
видим, пока что тактично умалчивается... 


РСИГРЫ: Что необходимо для того, 
чтобы создавать суперпроекты? 

С.Г. Идеи и вера в победу. А что еще 
нужно? Если ты веришь в себя, если у 
тебя есть интересные мысли, нужно 
идти вперед, ни перед чем не останав¬ 
ливаясь. Все двери мира откроются 
перед тобой, если ты сможешь их зас¬ 
тавить это сделать. 

РСИГРЫ: Много ли у тебя друзей в 
игровой индустрии? 

С.Г, А что ты имеешь в виду под игро¬ 
вой индустрией в этом вопросе? Деве¬ 
лоперов? Честно сказать, у меня го¬ 
раздо больше друзей среди геймеров, 
чем среди руководителей и работни¬ 
ков других компаний. 

РСИГРЫ: Как расцениваешь буду¬ 
щее отечественной индустрии? 

С.Г. Весьма оптимистично. В будущем 
наш рынок имеет все шансы превра¬ 
титься в настоящий Клондайк для тех, 
кто разрабатывает игры на РС. Разделе¬ 
ние на РС и приставки сохранится и 


усилится, причем вторая группа будет 
ассоциироваться с какой-либо одной 
консолью. Взрослая аудитория пред¬ 
почтет остаться на РС. Делайте выводы. 

РСИГРЫ: Какие отечественные 
проекты, из последних, понрави¬ 
лись больше всего? 

С.Г. ЗисИеп Зігіке. Играл с удоволь¬ 
ствием. 

РСИГРЫ: Люди говорят, вы там у 
себя в недрах четвертый И /агсгаП 
разрабатываете? 

С.Г. Без комментариев. 

РСИГРЫ: А еще говорят что МідМі 
апсі Мадіс 10... 

С.Г.: Когда мы будем готовы расска¬ 
зать о чем-то новом, мы пригласим те¬ 
бя и вообще всех отечественных и за¬ 
падных журналистов на большую кон¬ 
ференцию, купим много пива, воздуш¬ 
ных шариков, устроим мега-шоу-прог- 
рамму, от которой все будут в полном 
восторге, и все расскажем, идет? 


РСИГРЫ: Пиво и шарики - это все 
конечно очень хорошо, но... что 
же вы все-таки делаете?! Скажите 
нам. Прекратите пытать общест¬ 
венность неизвестностью! 

С.Г.: Ладно, настойчивость взяла 
свое - объясняю в общих чертах, так 
как по-другому просто не получится. 
На данный момент у нас есть два сек¬ 
ретных проекта. По первому я ничего 
не могу рассказать, потому что мы де¬ 
лаем его на заказ, а соглашение о не¬ 
разглашении информации, куча ус¬ 
ловностей и документов просто-нап¬ 
росто не позволяет мне этого сделать. 
Второй проект будет анонсирован 
очень скоро, ждать осталось недолго. 
В целом, само собой, мы будем ломать 
в этих проектах границы, ковать же¬ 
лезо признаваемых во всем мире хи¬ 
тов и достигать новых горизонтов. 

РС ИГРЫ: А вот такой вопрос... Когда 
выйдет 5.Т.А.І.К.Е.К.Ѵ. Ведь перенос 
даты релиза под каким-то сомни¬ 
тельным предлогом не состоится?.. 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЕРГЕЙ ГРИГОРОВИЧ 



* КИБЕРСПОРТ 


Как убежденный в будущем киберспорта человек, Сер¬ 
гей одобряет и поддерживает это направление всеми 
возможными способами. Под крыло компании были 
приняты лучшие профессиональные киберспортсмены 
Украины, став командой СЗС.РгоГеат. Информацию о 
достижениях команды размещают на более чем 35% 
мировых информационных порталах. Интервью с игро¬ 
ками транслируются по национальным и зарубежным 
телеканалам. бЗС.РгоІеат имеет три подразделения: 
СЗС.СоипІег-Зігіке, СЗС.УѴагсгаЙ; III и ЭЗС.ОиакеЗ; 
сейчас появились тенденции к расширению команды. 



С.Г, А мы что, уже объявили дату ре¬ 
лиза? Не было такого! 

РСИГРЫ: Да? И правда. Ну, хоро¬ 
шо, давай теперь непосредственно 
о тебе. Что предпочитаешь слу¬ 
шать из музыки? 

С.Г.: Вообще, у меня разносторонние 
вкусы. Из самого любимого - Ргосііду, 
Бах и «Наутилус Помпилиус». 

РСИГРЫ: А как обстоят дела с та¬ 
кой сферой искусства, как кино? 
Часто посещаешь кинозалы? 

С.Г.: Постоянно. Хожу на все 
премьеры, люблю следить за выхо¬ 
дом новых фильмов. Хождение по 
кинотеатрам - отличный повод 
выбраться в люди и немного отдох¬ 
нуть. Любимые фильмы на данный 
момент это: «Игра», «Бойцовский 
клуб», «Семнадцать мгновений вес¬ 
ны», «Бригада» и «Криминальное 
Чтиво» в переводе Гоблина - там 
текст ближе всего к оригиналу. 

РСИГРЫ: Что для тебя самое важ¬ 
ное в этой жизни? 

С.Г. Один миллиард долларов. 


РС ИГРЫ: Как ты относишься к сво¬ 
ей работе? 

С.Г.: Утром иду на работу с удоволь¬ 
ствием, вечером ухожу оттуда с не 
меньшим удовольствием. Я не отно¬ 
шусь к работе с фанатизмом, но счи¬ 
таю ее довольно увлекательным и ин¬ 
тересным занятием. Для меня это, 
прежде всего, способ достижения пос¬ 
тавленных целей. 

РСИГРЫ: С работой разобрались, а 
как насчет свободного времени? 
Где и как его проводишь? 

С.Г. С семьей и детьми. Играю в нас¬ 
тольный теннис. Участвую в шоссий- 
но-кольцевых гонках на спортивных 
мотоциклах. Занимаюсь этим видом 
спорта на протяжении двух лет. В пос¬ 
леднем сезоне занял по Украине чет¬ 
вертое место. На следующем чемпио¬ 
нате намерен победить! 

РСИГРЫ: Удачи на треке! А путе¬ 
шествовать любишь? Какую из 
стран хотел бы ты посетить во вре¬ 
мя следующего отпуска? 

С.Г. Отпуск? Я вообще-то свободный 
человек в этом отношении и могу 
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СЕРГЕЙ ГРИГОРОВИЧ I ТЕТ-А-ТЕТ 



■^СТРЕЛКА ЗА ТРИСТА! 



Несмотря ни на что, основным увлечением Сергея на 
протяжении двух последних лет были и остаются 
спортивные мотоциклы. На загородных дорогах Киева 
его часто можно встретить... если конечно, можно наз¬ 
вать встречей пролетающий на скорости около трех¬ 
сот километров ѴатаНа В1. В скором будущем, ди¬ 
ректор БЗС планирует совершенствовать свои реф¬ 
лексы, достигать новых пределов скоростей и зани¬ 
мать высокие места на чемпионатах по шоссийно- 
кольцевым гонкам. 


взять отпуск в любое время, только 
зачем? В моем понимании, идеальный 
отдых не длится больше нескольких 
дней. Да, согласен, неплохо где-ни¬ 
будь поваляться на тропическом пля¬ 
же на выходных, но на третий или 
четвертый день становится слишком 
скучно. В последнее время отдыхаю 
по необходимости, причем по необхо¬ 
димости своей семьи - если им это 
нужно, куда-нибудь едем. Лучшее 
времяпрепровождение, которое толь¬ 
ко может быть лично для меня, - нес¬ 
колько дней проведенных на Нюрн- 
бергтреке. А куда я поеду в следую¬ 
щий раз... В будущем хотел бы посе¬ 
тить Северную Корею. Хочется 
вспомнить СССР, да и, говорят, там 
очень интересно. 

РСИГРЫ: Как считаешь, вредные 
привычки у тебя есть? 

С.Г.: Не мне об этом судить. Жена 
мне часто говорит, что самая вредная 


моя привычка - играть в игры, кото¬ 
рые мы разрабатываем. Если заду¬ 
маться, действительно, что-то в ее 
словах наверняка есть... Еще я слиш¬ 
ком часто считаю свои деньги, да и, 
наверное, излишне экономен. Это не 
всегда хорошо в бизнесе, где нужно 
периодически рисковать и делать 
большие вложения, чтобы зарабаты¬ 
вать еще больше. 

РСИГРЫ: Что предпочитаешь из 
крепких напитков? 

С.Г. Из крепких напитков не предпо¬ 
читаю ничего, так как вообще их не 
пью. 

РСИГРЫ: Курьезные ситуации в 
жизни часто происходили? Рас¬ 
скажи о каких-нибудь? 

С.Г. Самые курьезные ситуации про¬ 
истекают из слухов, которые ходят о 
С5С. Каждый раз, когда прихожу на 
работу, я слышу что-то новое - то мы 


купили в Одессе какую-то студию, то 
у нас революция назревает в компа¬ 
нии, причем об именах, фамилиях и 
явках революционеров уже известно 
всем, кроме них самих. В нескольких 
словах - живем мы весело, курьезов 
столько, что перечислить их все или 
выделить самые интересные я зат¬ 
рудняюсь. 

РСИГРЫ: Где ты черпаешь вдохно¬ 
вение? 

С.Г, Ладно. Открываю страшную тай¬ 
ну. В пепси-коле. Обожаю этот напи¬ 
ток, и в день, в среднем, выпиваю до 
четырех литров. Между прочим, в них 
содержится две тысячи калорий, что 
является нормой для взрослого чело¬ 
века в день. Для меня этот напиток - 
фактически наркотик. А новые мысли 
приходят, как всегда, спонтанно. 

РСИГРЫ: Спасибо за душев¬ 
ную беседу! До скорых встреч! 
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ОІЧШЕ I НОВОСТИ 


текст: Николай Питерский 


Л 



Не успел 28-го апреля состо¬ 
яться запуск супергеройской 
ММОКРС Сііу оі Негоев, как 
компания ІЧС5оЛ, издатель 
проекта, анонсировала первое 
расширение. Как следует из 
названия, адд-он Сііу оі 
ѴіІІаіпв позволит пользовате¬ 
лям играть за суперзлодеев. 
Ведь настоящим героям нужны 
достойные соперники, не так 
ли? Дополнительные подроб¬ 
ности относительно расшире¬ 
ния должны последовать на 
Е3'2004. 



^ РАЫ.01ІТ В ОНЛАЙНЕ 


Признайся, ты бы вряд ли смог отка¬ 
заться от заманчивого предложения 
попробовать ЕаІІоиі в онлайне? 
Вполне вероятно, в скором времени 
тебе представится такая возмож¬ 
ность. В недрах студии ІЧеЮеѵіІ, из¬ 
вестной онлайновым космическим 
проектом Зитрдаіе, стахановскими 
темпами куется постапокалиптичес¬ 
кая ММОКРС Аиіо Авваиіі. Главная 
фишка игры - это различные маши¬ 
ны, грузовики, мотоциклы и прочие 
«железные друзья» человека, кото¬ 
рые можно будет тюнить и модифици¬ 
ровать, меняя двигатели, броню и 
оружие. Чтобы даже самые хардкор- 




ные виртуальные гонщики чувствовали 
себя комфортно, разработчики озаботи¬ 
лись подключением известного физи¬ 
ческого движка Наѵок 2.0. В общем, ин¬ 
терактивность ландшафтов и реалис¬ 
тичная модель повреждений гарантиру¬ 
ются. Геймплей будет включать значи¬ 
тельное количество миссий и динамич¬ 
ные заварушки в постапокалиптических 
пустынях, населенных мутантами и 
бандитами. Прям как в РаІІоиі'е! Пока 
это все известные на данный момент 
сведения об игре. Официальную пре¬ 
зентацию проекта игровой обществен¬ 
ности проведет издательская компания 
ІЧСЗоН на выставке Е3'2004. 


ы 


Релиз онлайновой КРС Місідіе- 
ЕапЬ Опііпе перенесен с ок¬ 
тября 2004-го на неопределен¬ 
ный временной период следую¬ 
щего года. По словам продюсе¬ 
ра игры Криса Тейлора (СНгіз 
Тауіог), дополнительное время 
позволит добавить больше иг¬ 
рового контента, накопить зна¬ 
ний о функционировании все¬ 
ленной и продлить период бе¬ 
та-тестирования. Создатели 
настолько погрязли в разработ¬ 
ке проекта, что даже не подго¬ 
товили демонстрационную вер¬ 
сию к ЕЗ. Последний факт на¬ 
водит на размышления... 


Компания Сосіетазіегз наме¬ 
тила тестирование ММСЖРС 
Огадоп Етрігев на май. Фор¬ 
му для участия можно обнару¬ 
жить на сайте Шр://ѵѵѵѵѵѵ. 
сосіетазіега.со.ик/сігааоп- 

етрігез/ . 



у х-ѵѵша Ѵ5. тіе ріантЕп оыыые 



Компания 5опу Опііпе Епіегіаіптепі офи¬ 
циально анонсировала адд-он 5іаг ѴѴагз 
Саіахіев: Зитр іо іідМзреегі, запланиро¬ 
ванный к выпуску еще на этапе разработки 
оригинальной игры. 

Онлайновые поклонники «Звездных Войн» те¬ 
перь смогут полноценно освоить космическое 
пространство. Разработчики признаются, что, 
по сути, дополнение будет эдакой глобальной 
многопользовательской версией знаменито¬ 
го проекта Х-ѴѴіпд ѵв. ТІЕ ЕідЫег. Игрокам 
станут доступны более 15-ти космических 
кораблей (среди которых Х-ѴѴіпд, У-ѴѴІпд, ТІЕ 
Гідбіег, ТІЕ іпіегсеріог, ѴТ-1300 и др.), 2 но¬ 
вые расы персонажей, 4 специализирован¬ 
ные профессии, а также спецспособности, 
«прикрепленные» к оригинальному древу 
умений. Вообще Іитр Іо ЫдЫзреесІ скорее 
похож на онлайновый симулятор, нежели на 
ММОКРС. Исход космических сражений бу¬ 


дет зави¬ 
сеть от коорди¬ 
нации и рефлексов 
пользователей - ро¬ 
левая система имеет 
меньшее значение. 

Создание кораблей 
интегрируется в экономическую систему 
51аг ѴѴагз Саіахіез, то есть их сборка будет 
возложена на игроков. Последние смогут 
изменять и внешний вид, и функциональ¬ 
ность кораблей. Постоянной платы за их 
содержание не будет, зато придется де¬ 
лать разовые платежи за ремонт. Адд-он 
откроет десяток новых секторов безвоз¬ 
душного пространства, охватывающих как 
Центральные Миры, так и Внешние Терри¬ 
тории. В дополнение к космическим раз¬ 
боркам повстанцев и имперцев игроки смо¬ 
гут выполнить более сотни миссий, 
действие которых будет происходить в ту¬ 
манностях, астероидных полях и на клад¬ 
бищах кораблей. 

Ждать выхода адд-она осталось недолго - он 
появится уже осенью. А до этого момента сос¬ 
тоится тестирование проекта, подробности от¬ 
носительно которого появятся позднее. 


140 


06/ИЮНЬ/2004 




























ЫЕѴѴ8 I ОШЫЕ 


* УХОДИМ В КАТАКОМБЫ 



Хорошей игры должно быть много... 
очень много. Таким лозунгом долгое 
время успешно руководствовались 
разработчики Еѵег(2иезІ и Шііта 
Опііпе. Теперь к ним примкнула и 
компания МуіЬіс Епіегіаіптепі, 
анонсировав уже пятый по счету адд-он к 
йагк Аде о! Сатеіоі. Расширение, носящее 
незамысловатое название СаіасотЬз, по за¬ 


верениям разработчиков направлено, в пер¬ 
вую очередь, на казуальных игроков: чтобы 
суровые баталии стенка на стенку не давили 
на их неокрепшую психику, им предложат при¬ 
ватные подземелья, генерируемые для любых 
групп по первому же запросу. Пользователям 
больше не придется искать и выжидать 
монстров - достаточно будет, воспользовав¬ 
шись новым сервисом, сгенерировать себе но¬ 
вую охотничью 
локацию. Помимо 
этого в адд-он бу¬ 
дет включено по 
одному новому 
классу и подзем¬ 
ному городу для 
каждого из коро¬ 
левств (Реаітз). 
Также обещаны 
графические пре¬ 
образования, которые затронут вид и анима¬ 
цию персонажей. Появление «катакомб» в 
продаже запланировано на декабрь 2004 г. 



Футуристическая ММСЖРС 
ВідШогШ: Сііігеп Іего от 

австралийской компании Місго 
Рогіе (разработчик РаІІоиі 
Тасіісз), давно записанная в 
разряд «замороженных проек¬ 
тов», неожиданно подала приз¬ 
наки жизни. Игра потеряла 
приставку ВідѴѴогІсІ, а ее офи¬ 
циальный сайт вновь появился 
в онлайне. Найти его можно по 
адресу Шр: / /ѵѵѵѵѵѵ.сЩгеп- 
гего.сот/ . Пока там доступна 
лишь базовая информация и 
форум, но разработчики обеща¬ 
ют регулярно обновлять ресурс. 


^НОВАЯ ЖИЗНЬ АЗНЕНОЫ’З САН 


Выкупив у МісгобоП все права на вселенную 
АвНегоп'в СаІІ, студия ТигЬіпе Епіегіаіпшепі 

принялась за популяризацию обеих частей 
«Зова Ашерона». Первой под раздачу попала 
оригинальная игра, увидевшая свет еще в 1999 
году. К ней ТигЬіпе в начале 2005 выпустит 
адд-он, у которого пока еще 
даже нет названия. Расшире¬ 
ние вдвое увеличит размер 
текстур оригинала, что, есте¬ 
ственно, положительно ска¬ 
жется на детализации персо¬ 
нажей, монстров и ландшаф¬ 
тов. Кроме того, в игру будет 
добавлено стратегическое 
развлечение под кодовым наз¬ 
ванием ЕІсіег Сате, позволяющее пользовате¬ 
лям включиться в борьбу за контроль над горо¬ 
дами и различными ресурсами. Естественно, в 
список обещаний вошли и дополнительные 
эпизоды, развивающие сюжет, новые монстры 
и другие особенности. Дополнительные под¬ 


робности будут раскрыты в будущих анонсах. 
Параллельно ТигЬіпе начала продавать свои 
продукты по демпинговым ценам. Скачать 
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дистрибутив и приобрести 
СР-ключи для АвНегоп'в 
СаІІ 1: Оагк Ма]езіу и АзНегоп'з СаІІ 2: 
РаІІеп Кіпдз, включающие один месяц бесп¬ 
латной игры, можно на сайте 
Шр://ѵѵѵѵѵѵ.<1ІерІапе<:.сот/ . Информацию 
относительно этой программы ищите на 
Щр://ѵѵѵѵѵѵ.1игЬіпеаате5.сот/ . 


*$4,5 МИЛЛИОНА ДЛЯ 
РАЗРАБОТЧИКОВ АЫАРСНѴ ОИІ.ЫЕ 

Рипсот похвасталась тем, что консорци¬ 
ум №гНі 20 пе Ѵепіигев, а также фирмы 
Текпоіпѵезі и БІеІІ Ноісііпд вложили в 
развитие компании $4,5 миллиона. По 
словам президента Рипсот Тронда Арне 
Ааса (ТгопЬ Агпе Ааз), инвесторы по дос¬ 
тоинству оценили «высокую на сегодняш¬ 
ний день прибыльность «АпагсНу 
Опііпе». Выделенные деньги позволят 
компании расширить ее маркетинговые 
возможности и повысить качество буду¬ 
щих онлайновых проектов. Ждем новых 
анонсов от Рипсот? 




Компания Бдиаге Епіх нако- 
нец-то соблаговолила офици¬ 
ально анонсировать адд-он 
ЕіпаІ Рапіазу XI: СНаіпв о( 
РготаіНіа, слухи о котором 
ходили уже давно. Из доступ¬ 
ной на данный момент инфор¬ 
мации известно лишь, что рас¬ 
ширение добавит в игру це¬ 
почку островов Таѵпагіа и под¬ 
земный город Моѵаіроііз, 
отстроенный группой гоблинов 
под названием МоЫіпз (всего 
более 40 новых локаций). 
Изображения грядущего адд¬ 
она (в низком разрешении) 
ищи на японской страничке 
игры - Шр://ѵѵѵѵѵѵ.рІаѵоп- 
Ііпе.сот/РРІІ/рготаЫііа/ . 



Студия №ѵгах объявила о 
старте бета-тестирования кра¬ 
сивейшей онлайновой КРС ТНе 

Зада оІЯугот. Релиз проекта 
назначен на июнь этого года. 


К 
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ОШЫЕ I ФЛЭШ-РОЯЛЬ 


«Все! Надоело! Не могу я вести рубрику, посвященную флэш-играм! Ненавижу их!» - заголосил 
я на днях. Что сказал редактор? Сказал: «Ищи лучшее, дерьма нам не нать!» Понял - не дурак. 
Вот только... Где найти это лучшее? Подобно наивному золотоискателю-новичку, приехавшему 
на Клондайк в надежде разбогатеть, я сел с ситечком на берегу речки (в смысле, загрузил пер¬ 
вый же сайт, обещавший самые «кульные, мегарулезные флэш-игрухи»), и... не нашел ничего. 
Игры, конечно, имелись, вот только процент хороших среди них был неизменен - ноль. Сплош¬ 
ная любительщина: банальные перепевки старых песен, сильно проигрывающие оригиналам. 
Пришлось закатать рукава, по уши влезть в «самое оно», перерыть два десятка сайтов, чтобы, 
в конце концов, отыскать пять... нет, не хитов, а просто приятных игр. Часть из них привлекает 
графикой, другая - геймплеем, а некоторые порадовали оригинальной задумкой. 

Можно ли любить флэш-игры? Давайте вместе попытаемся найти ответ на этот злободнев¬ 
ный вопрос. _ 


текст: Иван Гусев 


С МЕНЯ ХВАТИТ, 

ИЛИ МОЖНО ЛИ ЛЮБИТЬ ФЛЭШ-ИГРЫ? 




МЕСКОМАІМТШ5 РІАВЮ 

Шр://сііаЫо2.сот.ги/б/92_1.рІір 


М инуточку внимания! 
Время поддержать оте¬ 
чественного игрострои¬ 
теля. Эта флэш-композиция, 
создана по мотивам ОіаЫо. С 
первого взгляда ясно: игра 
сделана истинным фанатом, 
ибо графически выглядит... 
как ОіаЫо. И рыцарь похож, и 
сундучки, - все отрисовано, 
как положено. Не ВІіггагсІ, ко¬ 
нечно, но для флэша - достой¬ 
но. А вот геймплей подвел. 
Вместо получения бесшабаш¬ 
ного фана, мы вынуждены бо¬ 


роться с управлением. Подхо¬ 
дишь к монстру и... не можешь 
врезать ему, как следует. Эх, 
проклятая двухмерность. 

В общем, если ты прошел 
обе части ОіаЫо и адд-оны к 
ней, но играть по-прежнему 
хочется, возьмись за 
ЫесготапіЬив ОіаЫо. В про¬ 
тивном случае, не спеши зна¬ 
комиться с этим симпатич¬ 
ным... уродцем. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 2 



5ЕХѴОКЕ55УР 


Ніір://ѵѵѵѵѵѵ.Ла5Ь-дате.пеі (ісі = 836) 


И менно это я мечтал полу¬ 
чить в подарок на свое 
13-летие! Подобные игры 
раньше выпускались на тонком 
картоне и назывались «Одень 
Дашу». Девочкам нравилось, а 
парни почему-то думали вовсе 
не о модных сарафанчиках. Они 
фантазировали: как бы скинуть 
с Даши бесчисленные кофточки 
и проверить, вдруг под одеждой 
все, как положено. Увы, там 
оказывались припаянные трусы 
и бюстгальтер. Никакой радос¬ 


ти. А ЗехуйгезвІІр предостав¬ 
ляет огромное поле для экспе¬ 
риментов! Под девизом «Создай 
девушку своей мечты!» ты ого¬ 
ляешь девицу, а затем одева¬ 
ешь ее согласно своим пред¬ 
ставлениям о моде. В смысле, 
чулочки, пиджачок и противо¬ 
газ на голову. Кто спросил: 
«Зачем противогаз?» Неужели 
ты не любишь РаІІоиі ? 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 
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ФЛЭШ-РОЯЛЬ I ОШІМЕ 


СОѴЕШММЕІМТ ЮВВУ 


ИКр://ѵѵІіаіі5*Ііетаігіх.ѵѵагпегЬго5.сот/гІ_стрАгіпіІу_Тгате5.Іі*тІ 


М атрица по-прежнему не 
покидает тебя, дружи¬ 
ще? Ты уже подписался 
на Маігіх Опііпе, а ее никак в 
печать не сдают? Что ж, у нас 
есть для тебя лекарство. В ин¬ 
тернете долго качается, 
воѵегптепі І.оЬЬу называет¬ 
ся. В качестве поля боя выбран 
знаменитый холл из первой 
«Матрицы», в качестве оружия 
- автомат, шотган и винтовка. 
Врагов - под сотню, патроны - 
бесконечны, а вот здоровье - 
нет. Играя за Нео (І\Іео) или за 


Тринити (Тгіпііу), надо уничто¬ 
жить как можно больше супос¬ 
татов. Сделать это не так прос¬ 
то, ибо недруги прячутся за ко¬ 
лоннами и не высовываются 
дольше, чем на долю секунды. 
Сначала стреляешь и разруша¬ 
ешь колонны, потом методично 
убиваешь противников. Обык¬ 
новенный тир без претензий. 
МоогНиНп покруче будет. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 



5КІ 2000 

ИН:р://ѵѵѵѵѵѵ.145оІ.сот/рІау_Па5И_и5.рІір?Ш=84б 


И нтерфейс игры выпол¬ 
нен на французском 
языке, которым все мы, 
как я полагаю, свободно вла¬ 
деем. Парле ву...? Си? 
Впрочем, если в школе ты изу¬ 
чал суахили, сей факт не по¬ 
мешает тебе получить свою 
порцию веселья от Зкі 2000. 
Итак, в чем суть? Ну, мы едем 
на лыжах. Ну, время от време¬ 
ни на пути попадаются прегра¬ 
ды, и их надо избегать, иначе 
травматизма,а то и летального 
исхода, избежать не получит¬ 


ся. В общем, геймплей неза¬ 
тейлив, как рецепт бабушки¬ 
ного самогона. Игру спасает 
лишь кропотливая работа ху¬ 
дожника. Надо видеть этих 
дедков-мотоциклистов, мча¬ 
щихся навстречу на «Харле¬ 
ях» и пытающихся тебя сбить. 
Играть довольно непросто. Ес¬ 
ли сумеешь добраться хотя бы 
до третьего уровня, обяза¬ 
тельно напиши мне. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 3 



X * 



и Любишь кататься на лыжах? 
Люби и катайся! 


■ _ 

_ 




5АМСЖ05Т 


Н11:р://ѵѵѵѵѵѵ.Тге5Іі5еп5аІіоп.сот/5атого8І.5ѵѵГ 


В тот момент, когда я, отча¬ 
явшись, было решил нав¬ 
сегда завязать с флэш-иг¬ 
рами, нашелся спаситель Все¬ 
ленной. Зовут его Затогові. 
Сейчас, когда космические ко¬ 
рабли еще не бороздят галакти¬ 
ческие просторы, но на Марсе 
уже находят зайцев, куда-то 
пропали квесты. Совсем пропа¬ 
ли. Хоть в Красную книгу их за¬ 
нос. Затогозі - квест, и квест 
отменный. Во-первых, он прек¬ 
расно нарисован. Во-вторых, он 
безумен и последователен од¬ 


новременно - надо лишь по¬ 
нять логику игрового мира. В- 
третьих, он смешной. Достаточ¬ 
но посмотреть на нарика с 
кальяном - и уже смешно, а 
ведь он еще и говорит! Всем 
фанатам Монти Пайтона (Мопіу 
Ру№оп) играть обязательно. 
Остальным... играть обязатель¬ 
но. Я же с новыми силами бе¬ 
русь за поиски флеш-жемчу- 
жин в куче сам знаешь чего. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 
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Признавайся, ты соскучился по 
игро-трэшаку? Черному, пах¬ 
нущему, брызжущему во все 
стороны кровищей и други¬ 
ми физиологическими жид¬ 
костями? Что такое «игро- 
трэшак»? Ну, скажем, 
произведение про девуш- 
ку-вампира, которая бо¬ 
рется с оккультистами из 
Третьего Рейха 
( ВІоосШаупе ) или исто¬ 
рию о команде супергеро¬ 
ев, спасающей мир от рус¬ 
ского монстра-коммуниста 
(Ргеебот Рогсе). Небось, 
ждешь не дождешься очеред¬ 
ной игры о каком-нибудь супер- 
мутанте-гермафродите? Сейчас я 
познакомлю тебя с одним из кандида 
тов на почетное звание «Невменяе¬ 
мость года», носящим гордое 
имя Сііу о? Негоез. 




ІГУі 



Текст: Егор Просвирнин 


СІТѴ ОР НЕРОЕ5 

Обыкновенный героизм 



жднр игры _ 

ММОРРС 

ИЗДАТЕЛЬ 


N05011 


РАЗРАБОТЧИК _ 

Сгурііс ЗІІІСІІ05 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
не определено 
ДАТА ВЫХОДА 
28 апреля 2004 года 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
ѵѵѵѵѵѵ.сіІуоТІіегоз.сот 


а история одного героя 

Сюжет игры прост как апельсин - есть некий Па- 
рагон-Сити, в котором жили - не тужили обыкно¬ 
венные мирные обыватели. Однажды с ним прик¬ 
лючилась некая ужасная пакость-гадость, и 
большая часть его жителей превратилась в су¬ 
пергероев с суперсилой, суперскоростью, супер¬ 
потенцией и тому подобными супервещами. Есте¬ 
ственно, все мировые злодеи не могли пройти 
мимо подобного заповедника суперменов и су- 
первуменов и стали строить городу разнообраз¬ 
ные подлянки. Герои, соответственно, занялись 
активным спасением родных хат и сельсоветов. 
По жанру игра является ММОКРС, то есть каждый 
супергерой будет управляться вполне реальным 
Васей Пупкиным из Арканзасщины. Тебе предла¬ 
гается занять место в теплой команде сверхлю¬ 
дей и дружно заняться отловом злодеев. Перед 
тем, как начать гнобить мировое зло, требуется 
создать своего персонажа. Помимо стандартного 
невероятного разнообразия вариантов внешнего 
вида (дозволяется отдельно выбирать ноги, от¬ 
дельно руки, отдельно голову и туловище), ты 
сможешь указать способ превращения обычного 
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невзрачного паренька (или бабенки) в суперсу- 
пера. Наличествует множество вариантов - от 
аварии во время научного эксперимента (а-ля 
человек-паук) до мутации по вынужденным обс¬ 
тоятельствам (вспоминай «Секретные материа¬ 
лы»), Затем задается архетип персонажа (или, 
говоря человеческим языком, его класс). За счет 
него можно будет использовать дистанционные 
атаки, бить в ближнем бою, или же баловаться с 
силами психики (очевидно, речь идет о магии). 
Далее следует выбрать две начальные «силы» - 
то, чем ты будешь умерщвлять врагов. Будут ли 
это магические атаки, позитивные или негатив¬ 
ные «буффы» (заклинания, улучшающие/ухуд¬ 
шающие характеристики), или же ты предпоч¬ 
тешь плевать во врагов с расстояния глыбами 
льда и сгустками огня? За убийство врагов Доб¬ 
ра, Справедливости и Благорастворения Возду- 
хов ты получишь очки опыта, используемые для 
улучшения уже имеющихся или для покупки но¬ 
вых специальных «сил». 

а ИЗ ЖИЗНИ СУПЕРМЕНОВ 

Как ты уже догадался, супергероям не пристало 
передвигаться по городу со скоростью обычно¬ 
го прохожего. В зависимости от специализации 
ты сможешь летать, прыгать с небоскреба на 
небоскреб, носиться на огромной скорости или 
же банально телепортироваться из точки «А» в 
точку «Б». Напрыгавшись и набегавшись, ты 
пойдешь на поклон к местным ЫРС просить за¬ 
даний. Они с радостью расскажут тебе очеред¬ 
ной кусок истории об Ужасных Злодеяниях, а 
потом шепнут на ушко, куда идти и кого резать. 
Конечно же, можно отправиться бороться со 
Злом в одиночку, но разработчики всячески 
подчеркивают, что Сііу оГ Негоев, в первую и 
вторую очередь, - игра командная. То есть ор¬ 
ганизованные бандформирования сверхчелове¬ 
ков будут пускать в зоны с неимоверно сильны¬ 
ми врагами и потрясающими воображение наг¬ 
радами, куда асоциальным одиночкам вход зап¬ 
рещен в принципе. Более того, нанеся серьез¬ 
ный урон некоей Организации Подлых Пенсио¬ 
неров или же Ассоциации Любящих Шуметь Со¬ 
седей, ты добьешься полного изгнания преступ¬ 
ного сообщества из замечательного города Па¬ 
рагона. Естественно, в одиночку столь благо¬ 




родную цель осуществить не получится ни за 
что. Зато в награду отважным спасителям, кро¬ 
ме всего полагающегося в подобных случаях, 
будут предложены новые детали к их суперкос¬ 
тюмам (а куда же без этого?). Напоследок упо¬ 
мяну о крайне важной для любой ММОКРС дета¬ 
ли - о РѵР (битвах между игроками). Без них в 
Сііу оГ Негоез никуда - схватки будут происхо¬ 
дить на специально оборудованных аренах 
между пожелавшими вступить в противостояние 
игроками. Победителям вручается всемир¬ 
ная слава и ценные призы. 


Как известно, ни один настоящий супер¬ 
герой не обходится без своего костюма. 
Разработчики уделяют внимание одежде 
сверхлюдей не меньше, а то и больше 
внимания, чем всем остальным частям 
игры. Фанатов трепетно заверяют о на¬ 
личии шляп, масок, множества разнооб¬ 
разных эмблем, а также возможности 
менять цвет выбранного одеяния. 
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АТН1.0Ы 64: 
РАСШИРЕНИЕ 
МОДЕЛЬНОГО РЯДА 

Похоже, прогнозы компании 
АМО по поводу того, что но¬ 
вейший процессор АіЫоп 64 в 
скором времени станет массо¬ 
вым, находят реальное подтве¬ 
рждение. Совсем недавно АМР 
анонсировала его младшую 
версию, имеющую рейтинг 
2800+. Правда, от старших мо¬ 
делей ее отличает, к сожале¬ 
нию, не только меньшая такто¬ 
вая частота, но и урезанный 
вдвое кэш второго уровня - у 
АіНІоп 64 2800+ он составляет 
512 килобайт. Конечно, это 
скажется на итоговой произво¬ 
дительности, но, как ни крути, 
64-битное ядро АМР очень и 
очень мощное, и покупка этого 
процессора будет отличным 
вариантом для тотального апг¬ 
рейда ПК. Тут стоит упомянуть 
самый интересный параметр 
новинки - цену. В оптовых 
партиях от 1000 штук она сос¬ 
тавляет 178 долларов США. 
Что это значит для нас? Судя 
по интересному ценообразова¬ 
нию на продукцию АМР, в ско¬ 
ром времени нас ожидают 64- 
разрядные процессоры ценой 
в промежутке 150-165 долла¬ 
ров, что уже полностью вписы¬ 
вается в бюджет даже сред¬ 
ненького ПК. Правда, для пе¬ 
рехода на АШІоп 64 необходи¬ 
мо сменить материнскую плату 
на модель с поддержкой про¬ 
цессоров Воскеі 754, - эти 
платы уже давно предлагаются 
по ценам, практически равным 
ценам на стандартные мате- 
ринки 5оскеі А - от 60 долла¬ 
ров и более. Что ждет эту ли¬ 
нейку в дальнейшем? По слу¬ 
хам, уже в конце мая она по¬ 
полнится топовыми версиями с 
рейтингами 3500+ и 3800+, но 
официального подтверждения 
этой информации найти не 
удалось. В любом случае, по¬ 
добный шаг в сторону массово¬ 
го рынка, несомненно, заслу¬ 
живает внимания. 




БЕРОЯСЕ 
РХ6800 1Л.ТНА? 

Вокруг нового чипа пѴісІіа под 
кодовым названием NN/40 уже 
длительное время вьются раз¬ 
личные слухи. Однако сейчас, 
уже ближе к его официальному 
анонсу, слухи принимают все 
более ясные очертания. (Не 
исключаем, что к моменту выхо¬ 
да журнала это объявление сос¬ 
тоится, и мы, со свой стороны, 
обязательно посвятим колонку 
этому несомненно интересному 
чипу.) Скорее всего, называть¬ 
ся новинка будет СеРогсе 
6800/ІЛІга; она будет поддер¬ 
живать 128 и 256 мегабайт па¬ 
мяти. Частота чипа, скорее все¬ 
го, не превысит 500 МНг, а па¬ 
мяти СРЭК-З - 600 МН 2 . Прав¬ 
да, учитывая серьезный потен¬ 
циал этого типа ОЗУ, можно 
предрекать подобным платам 
долгую любовь оверклокеров. 
Что касается более тонких тех¬ 
нических подробностей, вроде 
поддерживаемых платой техно¬ 
логий ЗР-отображения, лучше 
стоит подождать официального 
релиза - гадать тут не имеет 
смысла. Несмотря на то, что 
мощный чип выделяет огромное 
количество тепла, никаких ра¬ 
дикальных мер для его охлаж¬ 
дения скорее всего предприня¬ 
то не будет: на картах будет 
расположена стандартная теп¬ 
лоотводная трубка с мощным 
кулером внутри. Но, разумеет¬ 
ся, от сторонних компаний-про- 
изводителей можно ожидать че¬ 
го угодно - вплоть до жидкост¬ 
ного охлаждения или 12-дюй- 
мовых пропеллеров. Что каса¬ 
ется возможных моделей на ос¬ 
нове семейства 6800, то, скорее 
всего, пока на рынке будут при¬ 
сутствовать лишь топовые вер¬ 
сии этого чипа. У пѴісІіа сейчас 
столько карт для любой цено¬ 
вой категории - хоть за 30 дол¬ 
ларов, хоть за 330, что выпуск 
подобных карточек пока не 
имеет смысла. Но, несомненно, 
в обозримом будущем обновят¬ 
ся и бюджетные варианты. 


СТИЛЬНЫЙ ТРТ от ю 

Компания ИЗ выпустила 17-дюймовый ТЕТ-монитор с макси¬ 
мальным рабочим разрешением 1280x1024 (5ХСА) - модель 
І.1730Р. Несмотря на отличные технические характеристики, 
цена на новинку обещает быть весьма демократичной. 


НОВЫЕ 

ДЕВАЙСЫ ЮСІТЕСН 

Российский дистрибьютор ком¬ 
пании І.одіІесІі компания «Алион» 
начала поставки новых оптических мы¬ 
шей РегГотапсе ОріісаІ МХ510, а также комп¬ 
лект из клавиатуры и мыши СогсИезз йезкіор 
Ехргезз и несколько других моделей. 



5А№І8К 

УМЕНЬШАЕТСЯ В 
РАЗМЕРАХ 

Известнейший производите¬ 
лей различных флэш-карт, 
компания ЗапРізк, выпусти¬ 
ла новую линейку стандарта 
Р5-ММС. Ее размеры состав¬ 
ляют всего лишь 24x18x1.1 
мм, что в два раза меньше 
чем обычная 5Р-карта. 
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ЫЕѴѴ5 I НАРР 





ТРАНСФОРМЕР ОТ 

РАІМА50МІС 

Скорее всего, в будущем 
встроенные в мобильные теле¬ 
фоны цифровые камеры цели¬ 
ком и полностью заменят прос¬ 
тенькие бытовые фотоаппара¬ 
ты. Также подобные камеры 
будут встречаться даже в не¬ 
дорогих моделях КПК. Кто же 
откажется от подобной уни¬ 
версальности, учитывая, что 
итоговая цена, несомненно, 
будет находиться на вполне 
доступном уровне? А вот ком¬ 
пания Рапазопіс решила вы¬ 
пустить еще более интересное 
устройство - совмещенный фо¬ 
тоаппарат, цифровую камеру и 
МРЗ-плеер. Конечно, до сего 
момента на рынке присутство¬ 
вали подобные модели, но та¬ 
ких же изящных, как й-5пар 
5Ѵ-А510СС-5 - еще нет. Как 
можно увидеть на фото, ее 
корпус легким движением руки 
может превратиться в удобную 
для длительной съемки видео¬ 
камеру или фотоаппарат. В ре¬ 
жиме прослушивания музыки 
устройство вполне компактно, 
и его можно спокойно поло¬ 
жить в карман. Разумеется, 
оно может выступать в роли 
диктофона и переносного хра¬ 
нилища данных. В качестве 
сменного носителя выступают 
ЗР-карточки. Технические ха¬ 
рактеристики новинки таковы: 
2-мегапиксельная СМ05-мат- 
рица, видеосъемка разрешени¬ 
ем 320x240x30 кадров в секун¬ 
ду в формате МРЕС4, 
С>иіскТіте, МоІіоп/1РЕ(3. Встро¬ 
енных аккумуляторов хватит 
для прослушивания музыки в 
течение 10 часов. Размеры ка¬ 
меры составляют всего лишь 
51x103x13 мм, а вес - 57 грам¬ 
мов! Поистине миниатюрное 
универсальное устройство. Что 
касается розничной цены, то, 
скорее всего, поначалу она бу¬ 
дет довольно солидной, но 
вполне адекватной уровню но¬ 
винки. Далее, не исключено, 
цены несколько снизятся. 


АСЕВ ПОЛУЧАЕТ ПРЕМИЮ 

Довольно популярная модель і-СЭ-монитора Асег АИ731т по¬ 
лучила престижную награду в области дизайна - Кей Эоі. Мо¬ 
дель была признана абсолютным победителем в категории 
«Электроника для развлечений и дома». 


АСОВР ОБНОВЛЯЕТСЯ 

Несколько новых материнских плат 
выпустила компания Асогр. Модели 
4РММN и 4848Р обладают неплохи¬ 
ми для своего уровня техническими 
характеристиками, а их стоимость 
будет доступна максимальному ко¬ 
личеству пользователей. 


2004 




ІІЧТЕІ ОТКАЗЫВАЕТСЯ 
ОТ МЕГАГЕРЦ 

Наверняка многие слышали о 
перспективной мобильной 
платформе Іпіеі Сепігіпо, ко¬ 
торую она активно продвигает 
на рынок. Неотъемлемой ее 
частью является процессор 
Репііит М - мощное, но од¬ 
новременно и экономичное в 
плане энергопотребления ре¬ 
шение. Как известно, в техни¬ 
ческих характеристиках ноут¬ 
буков на его основе частота 
указывается прямо - напри¬ 
мер, 1.6 СН 2 . Но, учитывая 
уровень производительности 
процессора, эти 1.6 СНг зна¬ 
чительно «мощнее», чем те же 
2.0 СНг настольного или мо¬ 
бильного Репііит 4. И многие 
пользователи, к неудоволь¬ 
ствию ІпіеІ, предпочитают 
более дешевые, но устарева¬ 
ющие модели. Теперь же, 
вслед за АМО, процессорный 
гигант также перешел к ло¬ 
зунгу: «Мегагерцы - не глав¬ 
ное» и к рейтинговой частоте. 
Отныне все настольные и мо¬ 
бильные модели будут разде¬ 
лены на «номерные» серии - 
третью, пятую и седьмую. 
Прямо как у ВМѴѴ. Далее раск¬ 
лад такой: в младшую «треш¬ 
ку» попадут Сеіегоп'ы, в пя¬ 
тую серию - настольные и мо¬ 
бильные Репііит 4 на ядре 
Ргезсоіі, а в «элитную семер¬ 
ку» - вся линейка Репііит М и 
Репііит 4 Ехігете ЕдШоп. По¬ 
ка еще нельзя говорить об 
этом уверенно, но, похоже, 
это уже не слухи, а пока лишь 
не объявленная официально 
информация. Надо думать, те¬ 
перь никто не будет обвинять 
АМЭ в сокрытии частот своих 
процессоров. А продукция 
этой компании уже доказала, 
что процессору для хорошей 
производительности совсем 
не обязательно работать на 
частоте 3 СНг. 
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ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 



МАТЕРИНСКИЕ ПЛАТЫ 

ПОД МТЕІ. РЕОТШМ 4 (50СКЕТ 478) 


ВАЖНЕЙШИЙ КОМПОНЕНТ ТВОЕГО КОМПЬЮТЕРА 


М атеринская плата - это сердце всего компьютера, основной компонент, который обеспе¬ 
чивает взаимодействие между органами-устройствами, и выбор достойной системы явля¬ 
ется весьма важным вопросом. В зависимости от задач, которые будут выполняться на 
компьютере, можно отдать предпочтение той или иной модели, исходя из ее функциональнос¬ 
ти, возможностей и цены. Сегодня мы подобрали восемь наиболее распространенных в магази¬ 
нах плат средней стоимостью 100 долларов. 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 

МЗІ 865РЕ ИЕ02-РІ.5 
МЗІ 8650М2-І.5 
А51І5 Р4П800-Ѵ Оеіихе 
АЗЫЗ Р4Р800 ЗЕ 
БідаЬуЬе 6А-8І848Р(-І_) 
ѲідаЬуЬе 6А-8ІРЕ1000Н.) 
ЕІіЬебгоир РЬоЬоп РР1 Ыіе 


ТЕХНОЛОГИИ 

Все производители материнс¬ 
ких плат пытаются продвинуть 
свой продукт на рынке (конку¬ 
ренция довольно сильная), сде¬ 
лав его особенным, с уникаль¬ 
ным набором возможностей и 
фирменных технологий. Инже¬ 
неры внедряют такие возмож¬ 
ности, как мониторинг темпера¬ 
туры, авторазгон системы, ре¬ 
зервное копирование ВІ05, 
контроль за жизненно-важны¬ 
ми компонентами. Все это приз¬ 
вано повысить функциональ¬ 
ность компьютера в целом. 


■ Іе$І_ІаЬ 
благодарит за 
предоставленное 
оборудование 
компанию ЗІодІс 
(т. 737-61-09). 


КАК ОНО ПОДКЛЮЧАЕТСЯ 

Немаловажным пунктом нашего тестирования являет¬ 
ся одинаковая последовательность сборки для всех 
моделей материнских плат. Чтобы избежать искаже¬ 
ния результатов, мы применяли свои проверенные ка¬ 
чественные шлейфы для винчестеров и флоппи. Та¬ 
ким образом, мы, во-первых, оценивали удобство раз¬ 
водки слотов для подключения устройств, а во-вто¬ 
рых - возможности доступа к уже установленным ком¬ 
понентам системы. Порядок сборки был такой: 

- На плату закреплялся процессор и радиатор, уста¬ 
навливалась оперативная память с соблюдением 
ОиаІ-режима; 

- плата прикручивалась соответствующими винтами к 
корпусу; 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

Процессор: ІпЬеІ РепЫшп 4 (2800 МНг Р5В 800 МНг) 

Видеокарта: БиаІ ББП ЗБ-ПАМ 512 МЬ (2x256 МВ 
РС3200) 

Память: 64 МЬ АН Пасіеоп 9200 

Жесткий диск: 80 БЬ ЗеадаЬе Ваггасисіа 7200 

Блок питания: 300ѴѴ АТХ Сосіедеп 

ОС: Місгозоіі; ѴѴіпсІоѵѵз ХР Ноте ЕсІіСіоп 5Р1 


СОВЕТ 

При установке материнской платы в системный 
блок нужно быть предельно аккуратным, любые 
перегибы могут повредить многослойную структуру 
и привести к образованию микротрещин на чипах 
микросхем и соединительных дорожках. 


- устанавливались устройства в РСІ-слоты; 

- устанавливалась видео карта; 

- подключалось питание к плате и к устройствам; 

- присоединялись шлейфы к винчестерам / СО-КОМ / 
РІорру; 

- подключалась область ЬЕР; 

- подключались внешние устройства. 

После проделанных шагов мы пытались поменять пе¬ 
ремычки местами и, исходя из удобства их располо¬ 
жения, делали окончательный вывод о «юзабельнос- 
ти» той или иной модели. 

МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 

Для того, чтобы корректно сравнивать разные платы, 
мы использовали одинаковую «начинку» для всех 
представленных в нашем обзоре моделей, а последо¬ 
вательность теста была такова: 

1. Подключаем устройства на основе представленной 
платы. 

2. Изучаем возможности и фирменные технологии на 
практике, смотрим, что есть интересного в ВІ05 и как 
она работает. 

3. Устанавливаем операционную систему на отформа¬ 
тированный жесткий диск, чтобы не было конфликтов 
драйверов. 

4. Запускаем программу АША32 (определение пара¬ 
метров системы), тестируем на предмет взаимодей¬ 
ствия компонентов и возможности оперативной памя¬ 
ти (чтение / запись). 

ВЫВОДЫ 

В современные материнские платы встроено много 
функций, из которых некоторые не нужны, но многие 
являются полезными. Наиболее удобными в использо¬ 
вании, подключении и работе мы выбрали две платы. 
Победителем тестирования стала материнская плата 
А51І5 Р4К800-Ѵ Оеіихе - самая стабильная и быст¬ 
рая, а награду «Лучшая покупка» получила ЕІіІеСгоир 
Рііоіоп РР1 Ьііе - как наиболее функциональная. 
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ТЕ5ТIНАРР 


■ МБ! 865РЕ ІМЕ02-Р18 


$108 


I 



Чипсет 

ІпЬеІ 865РЕ (пропускная способность 267 МЬ/з) 

Форм-фактор 

АТХ [30.5x24.5 зт) 

Процессор 

ІпЬеІ Р4 (Сеіегоп) І\ІогЙіѵѵооб/РгезсоЬЬ/Р4 ЕхЬгете Ебіьіоп 

Р5В 

ІпЬеІ ІЧеЬВигзЬ 800/533/400 МНі (пропускная способ¬ 
ность 6400 МЬ/з при 800 МНі) 

Слоты ОІММ ООП ПАМ 

4 ЗОВАМ (2.5ѵ 00В 266/333/400 МНі, 01ІАІ_ СНАІЧІ\ІЕІ_ 
00В до 4 Об) 

Слоты РСІ 

5 (32-ЬІЬѵ2.3) 

Порт А6Р / встроенное видео 

АВР 4х,8х / нет 

Контроллеры НОР 

2 ШМА АТА 66/100; 2 ЗегіаІ АТА (150 МЬ/з); ЗАТА 

РАЮ 0/1 

Аибіо 

АС’97 6-сЬ (ЯеаІЬек АШ655) 

Сеть 

ВеаІЬек 81 000 10/100 МЫЬ/з 

Порты 

1 СОМ; 1 І_РТ; 4 ЫЗВ 2.0; 2 Р5/2 

Дополнительные функции 

СогеСеІІ, Оупатіс Оѵегсіоскіпд ТесЬпоІоду (О.О.Т.) 


Системная плата от М5І с именем 8В5РЕ ІМЕ02-РІ.З обладает интересным набором различных фирменных функций и возможностей. Из 
полезных особенностей стоит отметить такие, технологии, как контроль работы системы (СогеСаІІ - спецчип следит за температурой, вен¬ 
тиляторами и напряжением питания) и авторазгон процессора Р.О.Т. - включается при повышении нагрузки, увеличивая частоту на ука¬ 
занное в ВІ05 количество мегагерц). 

Разводка на плате продуманна (устройства подключать просто), однако немного неудобным является положение разъемов СО-Аигііо по¬ 
зади всех слотов РСІ и расположение разъема питания прямо над местом подключения шлейфа РІорру-диска. Инженеры, заботясь о 
здоровье внутренностей системного блока, расположили на материнской плате целых 4 разъема для подключения кулеров, а специально 
свернутые в жгуты шлейфы ЮЕ и РІорру улучшат циркуляцию воздуха. Последнее время многие производители встраивают в МаіпЬоагсІ 
чип, поддерживающий работу с ПАЮ, и МісгоЗіаг здесь не исключение. 

Комплектация обыкновенная для плат такого уровня, присутствует все необходимое для работы: документация (плюс руководство по 
настройке ПАЮ), кабели ЗАТА / ЮЕ, планка ЕІЗВ (на которой находятся светодиоды - индикаторы Р05Т-кодов), заглушка РСІ с 3/РОІР- 
ОыЬ и РігеѴѴіге. 

ИТОГ: Неплохой выбор для геймеров, а набор полезных функций позволит уберечь твоего железного друга от проблем со здоровьем. 


■ М8І 8656М2-18 


$96 



Чипсет 

ІпЬеІ Зргіпдбаіе-Ѳ І865Ѳ (пропускная способность 267 МЬ/з) 

Форм-фактор 

плАТХ (24.5x24.5 зт) 

Процессор 

Р4 (Сеіегоп) І\ІогЬЬ\л/ооб / РгезсоЬЬ / Р4 ЕхЬгете Ебіьіоп 

Р5В 

ІпЬеІ ІЧеЬВигзЬ 800/533/400 МНі (пропускная способ¬ 
ность 6400 МЬ/з на 800 МНі) 

Слоты ОІММ ООП ВАМ 

4 ОІММ 00В ЗОВАМ (2.5ѵ 00В 266/333/400 МНі 
оиди СНАІ\ІІ\ІЕІ_ ООВ, до 4 вы 

Слоты РСІ 

3 РСІ (32— ЫЬ) 

Порт АВР / встроенное видео 

1 АВР 8х,4х/ІпЬеІ ЕхЬгете ВпарЫсз 2 (8 МЫ 

Контроллеры ШО 

2 ШМА АТА 66/100; 2 ЗегіаІ АТА (150 МЬ/з) 

Аибіо 

АС’97 6-сЬ (С-Мебіа 9739А) 

Сеть 

ІпЬеІ 82562Е2 10/100 МЫЬ/з 

Порты 

1 СОМ; 1 І_РТ; 4 Ы5В 2.0; 2 Р5/2 

Дополнительные функции 

РС АІегЬ 4, температурный датчик ѴѴІпЬопб ѴѴ83627ТНЕ 


У собрата предыдущей модели также присутствуют интересные функции слежения за системой, но, в отличие от 865РЕ ІМЕ02-РІ.5, все 
возможности являются программными, то есть для мониторинга системы нужно установить соответствующее ПО (например МоіНегВоагб 
МопіЬог). Да и слежению поддается всего несколько параметров: напряжение в процессоре и устройствах, работа двух вентиляторов и 
температура процессора (датчик процессора и платы). 

Поскольку МЗІ 865ЕМ2-І.5 является бюджетным по исполнению, да еще и тіпі АТХ-формата, то много требовать от нее не приходится. 
Разъемы для подключения ЮЕ / ЗАТА / РІорру находятся сзади РСІ-слотов. При вставленной в порт АЕР видеокарте слоты памяти бло¬ 
кируются для операций с ними (а некоторые современные видеоплаты с массивными радиаторами могут вообще полностью их загоро¬ 
дить). Имеется встроенный графический контроллер, но 8 мегабайт памяти - слишком мало для современных игр. Для обеспечения бла¬ 
гоприятной атмосферы работы внутренних устройств присутствуют 4 колодки типа РАИ (для подключения вентиляторов), а шлейфы удоб¬ 
но свернуты в трубочки. Минусом является отсутствие кулера на чипсете - это может пагубно сказаться при активной нагрузке компью¬ 
тера новой требовательной игрой или при разгоне системы. 

ИТОГ: Достаточно производительная (для гпАТХ) плата, однако имеет несколько завышенную стоимость, подойдет для оверклокеров из- 
за довольно высокого разгонного потенциала. 
























































ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 


■ А81І8 Р4В800-Ѵ ОЕШХЕ 


$120 



Чипсет 

АТІ ВАОЕОІЧ 9100 ІѲР (АТІ ІХР150) 

Форм-фактор 

АТХ (30.5x24.5 зт) 

Процессор 

Р4 (Сеіегоп) ІЧогіЬѵі/ооб / РгезсоИ/ Р4 Ехѣгете Ебіііоп 

Р5В 

Іпѣеі ІЧеіВигзі 800/533/400 МНі (пропускная способность 
6400 МЬ/з на 800 МНх) 

Слоты ОІММ ООН РАМ 

4 ОІММ 00В 50РАМ (2.5ѵ ООН 266/333/400 МНх ОЕІАЕ, 
СНАІЧІЧЕЕ ООН, до 4 ѲЬ) 

Слоты РСІ 

5 РСІ; 1 ѴѴІгеІезз ЬАМ 

Порт АѲР / встроенное видео 

1 АѲР 8х,4х / АТІ РАОЕОМ 91ООІѲР 

Контроллеры НОР 

2 ДОМА АТА 66/100,2 бегіаі АТА (150 МЬ/з], 2 БегіаІ АТА; РАЮ 0/1 /СИ-1 

Аибіо 

ЗоипбМАХ 6-сЬ (АйІ А01888) (ЗРОІЕ, Оріісаі ОиЬ) 

Сеть 

МАВѴЕЫ ВідаЬіС ЬАІЧ 10/100/1000 МЬІѢ/зек 

Порты 

1 СОМ, 1 І_РТ, 2 Р5/2,1 ІЕЕЕ 1394, 6 ЕІ5В 

Дополнительные функции 

С.Р.Р.; МуІ_одо2; СгазЬРгее ВІОЗ 2; О-Еап; МиІІІ-Іапдиаде ВІОЗ; 
РОЗТ Верогѣег; ІпзЬапЬ Мизіс; Е2ЯазЬ 


АЗІІЗ Р4Й800-Ѵ Оеіихе обладает огромным количеством интересных возможностей и вкусностей. Фирменная технология Р05Т Верогѣег 
призвана облегчить сборку компьютера. Если ВІОЗ обнаруживает какую-то ошибку, то об этом непременно сообщается, причем не непо¬ 
нятными марсианскими писками из спикера, а натуральным человеческим голосом. Если эта плата попадет в руки к заядлому оѵегсіоск- 
’еру, то А81І5 СРІІ Рагатеѣег РесаІІ автоматически вернет параметры ВІ05 в работающее состояние, а режим битрегРгее расширяет воз¬ 
можности ВІ05, позволяя менять напряжение и частоту с достаточно маленьким шагом. И если уж совсем все сломалось и ничего не ра¬ 
ботает после экспериментов, то СгазЬРгее ВІ05 сможет безопасно восстановить ВІ05, используя образ с дискеты. 

Расположение слотов на плате удобное, и сложностей с подключением того или иного устройства возникнуть не должно. Слоты для ЮЕ- 
устройств расположены горизонтально, что позволит максимально освободить место для продува вентиляторами системного блока. В 
материнскую плату встроен графический контроллер АТІ ВАРЕОІМ 9100 (можно назначить память вплоть до 128 МЬ, от оперативной), 
который достаточно продвинут по своим возможностям и подойдет для большинства современных игр. 

Комплектация платы вне всяких похвал: в коробке нашлось такое множество проводов, шлейфов и разъемов, что их все описывать не 
хватит места. 

ИТОГ: Отличный выбор со взглядом в будущее, а богатые функциональные возможности никого не оставят равнодушным. 


■ АЗІІЗ Р4Р800 8Е 


$110 



Чипсет 

ІпЬеІ 865РЕ МСН (Іпѣеі ІСН5Р) 

Форм-фактор 

АТХ (30.5x24.5 зт) 

Процессор 

Р4 (Сеіегоп) ІЧогѣЬм/ооб / РгезсоИ / Р4 Ехѣгете Ебіѣіоп 

Р5В 

Ііпѣеі ІМеѣВигзѣ 800/533/400 МНі (пропускная способность 
6400 МЬ/з на 800 МНх) 

Слоты ОІММ 00В РАМ 

4 ОІММ йОР ЗОНАМ (2.5ѵ ООН 266/333/400 МНх ОиДЬ, 
СНАШЕЬ ООН, до 4 ѲЬ) 

Слоты РСІ 

5 РСІ (32-Ьіі); 1 ѴѴІгеІезз ЬАІЧ 

Порт АѲР / встроенное видео 

1 АѲР 8х,4х / нет 

Контроллеры РШ 

2 ЬЮМА АТА 66/100; 2 ЗегіаІ АТА (150 МЬ/з); РАЮ 0 

Аибіо 

ЗоипбМАХ 6-сЬ (АОІА01888) 

Сеть 

ЗСОМ ѲідаЬіЬ ЬАІЧ 10/100/1000 МЬІІ/зек 

Порты 

1 СОМ; 1 ЬРТ; 2 Р5/2; 1 ІЕЕЕ 1394; 4 Ы5В 

Дополнительные функции 

С.Р.Р.; МуІ_одо2; СгазЬРгее ВІОЗ 2; О-Еап; Миіб-Іапдиаде ВІОЗ; 
РОЗТ Верогѣег; Іпзіапѣ Мизіс; Е2 ЯазЬ 


Немного урезанный вариант предыдущей модели, однако основные функции и применяемые технологии остались теми же. Множество 
фирменных разработок позволяют делать с компьютером очень много интересных вещей. Поддержка МиІЬІ-І-апдиаде ВІ05 обеспечивает 
возможность переключения языка в биосе на английский, немецкий и японский (остается надеяться, что скоро появится и наш великий и 
могучий). При помощи ІпзЬапі Мизіс аудио-диски будут проигрываться даже при голой системе (то есть без ОС), О-Рап управляет венти¬ 
ляторами в зависимости от загрузки процессора (бережет уши от постоянного гула). 

Разводка контактов на плате чуть менее удобная, чем у Р4В800-Ѵ Оеіихе: шлейфы расположены как обычно у всех аналогов, и немного 
странным является положение кабеля питания прямо над РІорру-коннектором. Встроенной видеокарты нет, но сетевая карта и звук по- 
прежнему присутствуют. К небольшим минусам стоит отнести однотонные коннекторы для І-ЕО-области, из-за чего можно перепутать и 
подключить неправильно элементы передней панели. 

В коробке присутствует много проводов и шлейфов (как и у предыдущей платы, нет только оптического кабеля), при помощи которых 
можно присоединить все мыслимые и немыслимые устройства. 

ИТОГ: Данная плата удобна в эксплуатации, а работа ее стабильна даже при некотором разгоне; вполне подойдет для игр и работы с тре¬ 
бовательными к памяти приложениями. 
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ТЕ5ТIНАРР 


■ СІСАВѴТЕ 6А-ВІ848Р(-и 


$76 



Чипсет 

ІпЬеІ Вгеебз НІІІІ848Р (пропускная способность 267 МЬ/з) 

Форм-фактор 

АТХ (30.5x20.5 зт) 

Процессор 

ІпйеІ Р4 (Сеіегоп) ІЧогіЬѵѵооб / РгезсоН; / Р4 Ехігете Ебійоп 

Р5В 

ІпйеІ ІЧеіВигзі; 800/533/400 МНх (пропускная способ- 
ность6400 МЬ/з при 800 МНі) 

Слоты ОІММ ООР РАМ 

3 ЗОВАМ (2.5ѵ ООР 266/333/400МЕІ2, одноканальный, до 2 
6Ь, пропускная способность 3200 МЬ/з) 

Слоты РСІ 

5 РСІ 32-ЫІѴ2.3 

Порт АѲР / встроенное видео 

1 АѲР 8х / нет 

Контроллеры ЕШ 

2 ѲОМА АТА 66/100; 2 ЗегіаІ-АТА (150 МЬ/з) 

Аибіо 

АС’97 (Аѵапсе Йодіс АЙС655 / АЙС850) 

Сеть 

нет 

Порты 

1 СОМ; 1 І_РТ; 4 ЙІЗВ 2.0; 2 Р5/2 

Дополнительные функции 

ЕазуТипе 4; контроль за состоянием системы ІТЕ 8712Р; 
двойной ВЮЗ 


БідаЬуіе 6А-8І848Р(-Ц построенная на базе чипсета І848Р - это бюджетный вариант материнской платы, который все же достаточно 
интересен для пользователя. Функция ЕазуТипе 4 - это фирменная программа для ѴѴіпбоѵѵз (поставляется на диске с платой), призван¬ 
ная измерять показатели температуры, напряжения и скорости вращения вентиляторов. Но вся вкусность заключается в том, что при по¬ 
мощи этой утилиты можно легко разогнать систему, причем в наличии имеется два режима: ‘Еазу Мобе' для начинающих и ‘Абѵапсеб 
Мобе' для продвинутых пользователей. БоиЫе ВІ05 - тоже очень интересная особенность, дающая возможность загрузиться с копии 
ВІОЗ’а при повреждении оригинала (например, в результате действия вируса). 

Плата немного уже обычного АТХ-формата, и поэтому есть несколько недостатков в разводке: неудобное расположение ЮЕ-разъемов за 
РСІ-слотами и Аибіо-разъемов позади них. Имеется возможность подключать 4 дополнительных разъема 118В к коннекторам на плате, и 
итоговое количество этих портов достигнет восьми. Существенным минусом является отсутствие возможности работы в режиме БиаІ 
СИаппеІ ООП, что значительно снижает производительность при активной работе с памятью. 

Комплектация не столь богатая, но все, что нужно для старта системы, присутствует: шлейфы (ЮЕ / РІорру), планка с 115В и Багпе- 
портом. 

ИТОГ: Низкая цена для платы с неплохими возможностями. 



6ІБАВѴТЕ 6А-8ІРЕ1000Н-) 


«*** $97 


Чипсет 

ІпЬеІ Зргіпдбаіе І865РЕ (пропускная способность267 МЬ/з) 

Форм-фактор 

АТХ (30.5x24.5 зт) 

Процессор 

ІпЬеІ Р4 (Сеіегоп) ІЧоПЬѵѵооб / РгезсоН; / Р4 Ехігете Ебійоп 

Е5В 

ІпЬеІ ІЧеіВигзй 800/533/400 МНх (пропускная способ- 
ность6400 МЬ/з при 800 МНі) 

Слоты ОІММ ООР РАМ 

4 ЗОВАМ (2.5ѵ ООР 266/333/400 МНі, ОѲАЙ СНАШЕЙ 
ООР, до 4 ѲЬ) 

Слоты РСІ 

5 РСІ 32-Ыйѵ2.3 

Порт АѲР / встроенное видео 

1 АѲР 8х / нет 

Контроллеры ЕЮО 

2 ЙЮМА АТА 66/100; 2 ЗегіаІ-АТА (150 МЬ/з) 

Аибіо 

АС97 (ВеаІЬек АЙС655) 

Сеть 

нет 

Порты 

1 СОМ; 1 І_РТ; 4 ЫЗВ 2.0; 2 Р5/2 

Дополнительные функции 

ЕазуТ ипе 4; контроль за состоянием системы ІТЕ 8712Р; ЗМ Ыі 
НазЬ РОМ; технологии ЗТР 


Топовая плата с богатой комплектацией и неплохими возможностями. От предыдущего варианта отличается наличием технологии 5ТВ 
(Зизрепб То ВАМ) - это когда питание отрубается от всех устройств, кроме памяти, и благодаря этому система стартует практически 
мгновенно. 

Мониторинг системы ведется при помощи микросхемы ІТЕ 8712Р, которая контролирует напряжение (процессора, шины А6Р, устройств), 
вращение вентиляторов (только двух), температуру процессора. 

Так же, если вставить в порт А6Р старую плату, не поддерживающую питание от +1.5 вольт, то загорается красный светодиод, информи¬ 
руя о невозможности работы. 

Естественно, у этой модели присутствует и поддержка БиаІ СНаппеІ ББВ, которая позволяет увеличить производительность в прило¬ 
жениях, активно использующих память. 

Разводка на плате удобная, и проблем при подключении различных устройств не возникает. 

В комплект входит достаточно большое количество шлейфов, проводов и разъемов, так что для старта и подключения различных уст¬ 
ройств есть все необходимое. 

ИТОГ: Богатые возможности разгона при средней скорости работы. 



Й6 І ІМІІТ/ 2004 
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ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 


■ ЕЫТЕСПСШР РНОТОІМ РР1 ЫТЕ 


■***★ $98 



Слоты РІММ йОР РАМ 


4 ЗОРАМ 2.5ѵ (ООП 266/333/400 МНх, ОЕІАІ_ СНАШЕЬ 
□ОР, до 4 ѲЬ) 


Чипсет 

Іпіеі Зргіпдбаіе І865РЕ (Пропускная способность267 МЬ/з) 

Форм-фактор 

АТХ (30.5x25.4 зт) 

Процессор 

Іпіеі Р4 (Сеіегоп) ІЧогіЬѵѵооб / Ргезсоіі / Р4 Ехігете ЕсІІІІоп 

Р5В 

Іпіеі ІЧеіВигзІ 800/533/400 МНі (пропускная способность 
6400 МЬ/з при 800 МНх) 


Слоты РСІ 

6 РСІ 32-ЬІІ ѵ2.3 

Порт АѲР / встроенное видео 

1 АѲР 8х / нет 

Контроллеры НОР 

2 ѲОМА АТА 66/100; 2 ЗегіаІ-АТА (150 МЬ/з) 

Аисііо 

АС’97 6-сЬ (С-Мебіа СМІ9739А) 

Сеть 

ЗСОМ ЗС920 (10/100 ІѴІЬ/з) 

Порты 

1 СОМ; 1 І_РТ; 4 ЫЗВ 2.0; 2 Р5/2 

Дополнительные функции 

температурный датчик ѴѴІпЬопб ѴѴ83637НР; РНОТОІЧ Роѵѵег; 
ЗегіаІ-АТА НоіРІид; РСІ Ехігете; Е2 РІазЬ; РЬоІоп І_іпк; Му Рісіиге 


Действительно "элитная" материнская плата, поставляется в очень красочной коробке с удобной ручкой и открывающимся окошком сбо¬ 
ку. Наличествует большое количество специфических возможностей и особенностей. 

Стоит отметить только особо интересные технологии: присутствие шины РСІ Ехігете (повышенная пропускная способность), технология 
РНоІоп РОѴѴЕВ (разгон частоты шины), 5АТА НоіРІид (горячее подключение дисков ЗегіаІ АТА). 

Удобная разводка и разделение всех коннекторов по цветам позволяют быстро ориентироваться и подключать устройства в предназна¬ 
ченные для них разъемы. 

Скрученные в жгуты шлейфы дают воздуху свободно циркулировать внутри системного блока, обеспечивая приятную прохладу для всех 
греющихся устройств. 

Комплектация очень обширная, но особо стоит отметить входящий в комплект модуль Тор Наі РІазИ (предназначен для установки поверх 
ВІ05а в случае краха системы и загрузки с резервной копии) и заглушки на 3.5 дюйма с разъемами 118В. 

Остальные компоненты не являются необычными и присутствуют практически в любой комплектации. 

ИТОГ: Отличная плата с необычным набором дополнительных элементов, очень высокий разгонный потенциал и действительно стабиль¬ 
ная работа. 



На деле, не все предоставленные функции мо¬ 
гут потребоваться обыкновенному поль¬ 
зователю. Поэтому иногда можно 
обратить внимание на менее наво¬ 
роченную системную плату того 
же брэнда, сэкономив 
на разнице цен неко¬ 
торые сбережения. 
Многие изготовители 
стараются создать про¬ 
дукт из разряда «все в 
одном», интегрируя в ма¬ 
теринскую плату наборы 
микросхем для поддержки 
звука, локальной сети (иног¬ 
да даже несколько адапте¬ 
ров), подключения монитора 
(видео карта), КАЮ контролле¬ 
ры. Но тем самым исключается 
возможность дальнейшего апгрей¬ 
да, потребность в котором, несом- 


СОВЕТ 

На сайте производителя материнской пла¬ 
ты можно найти новую версию микропрог¬ 
раммы для прошивки ВІ08. Обновляя Базовую 
Систему Ввода-Вывода можно улучшить неко¬ 
торые характеристики, расширить список сов¬ 
местимых устройств, добавить возможность под¬ 
держки новых процессоров. 




СОВЕТ 


При приобретении новой материнской платы сле¬ 
дует обратить внимание на расположение кон¬ 
некторов, слотов, перемычек, конденсаторов ста¬ 
билизирующего блока. Может получиться так, что 
при установке новых устройств для них просто не 
окажется места или уже присутствующие в 
компьютере платы заблокируют возможность 
подключения других (например, частой пробле¬ 
мой является блокировка видео картой одного 
слота для памяти). 


ненно, возникнет через некоторое время, посколь¬ 
ку прогресс не стоит на месте. К тому же большин¬ 
ство встроенных устройств по своим характеристи¬ 
кам гораздо хуже своих полноценных аналогов в 
виде плат для слотов расширений. Еще одним не¬ 
маловажным минусом встроенных девайсов явля¬ 
ется их «софтовость» то есть большинство преоб¬ 
разований сигнала (например, звукового) ложится 
на плечи драйвера (читай процессора). Такое ре¬ 
шение в большинстве своем имеет смысл только 
для офисных рабочих станций, где не особенно 
важны параметры производительности компьютера 
в целом, потому что для работы с офисными при¬ 
ложениями хватит относительно слабой машины. 
Для домашнего компьютера лучше выбрать не на¬ 
пичканную всем подряд плату, а отдельно приоб¬ 
рести все нужные именно для конкретных 
задач устройства. 




[ 152 ] 




































По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095)681-44-07 
1с@1с.ш, И«р://датез.1с.ш 
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о что ТАКОЕ ВІІРРЕВ 
Г шоевкши? 


По-другому это на¬ 
зывается «техно¬ 
логией защиты 
от опустошения 
буфера». Край¬ 
не ценная и не¬ 
обходимая функция 
для твоего пишущего привода. Во 

время записи данные некоторое время хранятся во встроенной 
памяти устройства. Соответственно, когда очередная порция 
уже записана, она удаляется из буфера, а в него закачивается 
новая. Часто бывает, что во время процесса компьютер подви- 
сает и, соответственно, не успевает «скормить» приводу оче¬ 
редные файлы. Устройство обращается к буферу данных, но, 
так как он пуст, работы драйву нет, и записываемая болванка 
сгорает. Данная технология присутствует практически во всех 
современных СР-Ш/ОѴО-КѴѴ-устройствах. Она может иметь 
разные названия, но чаще всего в описаниях так и указывает¬ 
ся - «Защита от опустошения буфера». Особенно будь внима¬ 
телен при покупке б/у СР-РМ-привода. ■ 



О КАК УДАЛИТЬ НЕНУЖНУЮ ѴѴІШОѴѴЗ 
Г ИЗ СПИСКА? 


Если у тебя на жест¬ 
ком диске установ¬ 
лено сразу несколь¬ 
ко операционных 
систем, при запуске 
будет выведен их список. Разумеется, это удобно, но если по 
каким-то причинам ты не успел удалить ненужную строчку из 
списка, то придется «вычеркивать» ее следующим образом: 
зайди в пункт «свойства папки» в разделе «панель управле¬ 
ния». Далее в под-меню «вид» снимаем галочку со строчки 
«скрыть важные системные файлы». После этого на жестком 
диске появится файл Ьооі.іпі с перечисленными операцион¬ 
ными системами, который и загружается при запуске ПК в 
первую очередь. В нем просто надо удалить ненужную строч¬ 
ку; учти, что они расположены точно в том же порядке, в ко¬ 
тором выводятся при старте компьютера. ■ 



9 МОЖНО ЛИ УСТАНОВИТЬ НЕСКОЛЬКО ос 
Г НА ОДИН ЖЕСТКИЙ диск? 



Можно. Желательно, чтобы 
каждая операционная система 
стояла на отдельном разделе 
диска. Это можно сделать, ли¬ 
бо разбив его утилитой Рсіізк, 
идущей на стандартном сис¬ 
темном диске, либо программкой вроде 
Рагііііоп Мадіс - она весьма удобна и понятна. Теоретически 
две ОС могут стоять и на одном разделе, но делать этого не ре¬ 
комендуется - возможна масса различных мелких и крупных 
проблем, поэтому подумай о разбивке своего винчестера на раз¬ 
делы. А вообще, две системы - это очень удобно. Одна, напри¬ 
мер ѴѴіпсіоѵѵв ХР, может стоять как основная - рабочая, игро¬ 
вая и прочее. Дополнительно не помешает ѴѴіпсІоѵѵз 98/МЕ, 
например для запуска некоторых устаревших программ, или на 
случай, если неожиданно слетит ХР. Ведь все возможно. ■ 


9 КАК ВОССТАНОВИТЬ 
Г КОНТАКТ-ЛИСТ 
В ІСО? 


Вообще-то, уже доволь¬ 
но давно контакт-лист 
ІС(3-пользователя хра¬ 
нится на сервере. Поэто¬ 
му, откуда бы ты не вы¬ 
ходил в интернет, тебе 
всегда будет загружен 
полный список твоих 
знакомых. Если же у те¬ 
бя стоит старая версия 
программы, предполо¬ 
жим, 2000А, то, чтобы 
вернуть старые контакты 
(при переустановленной 
старой ІС<3!), просто ско¬ 
пируй файлы из папки с 
названием версии твоей 
прошлой «аськи» (в дан¬ 
ном случае, папка будет 
называться соответ¬ 
ственно 2000А). Ну и не 
забывай пользоваться 
Меззаде Агсбіѵе - также 
весьма удобная вещь 
для хранения сообщений. А если ты решишься обновить свою 
дряхлую «аську», то просто запусти ОаіаЬазе Сопѵегіег в кор¬ 
невой папке проинсталлированной программы и следуй ее 
инструкциям. Приведем тут и ответ на вопрос одного из наших 
читателей: как посмотреть, сидит ли пользователь в режиме 
іпѵізіЫе, или он действительно отключен от интернета? Ответ 
прост и понятен - используй программку ОРМ. В поле Ш7Ѵ 
вводишь любой работающий номер, в поле РаззѵѵогсІ - пароль 
от него. Далее вводишь в ЦПѴ (о сбеск номер того человека, 
которого хочешь проверить. ■ 



9 А ПРАВДА, ЧТО АТНЮІЧ’Ы ПОСТОЯННО 
Г СГОРАЮТ? 


Часто неопытные ме¬ 
неджеры говорят своим 
покупателя следую¬ 
щее: не стоит брать 
процессоры от АМР, 
так как они постоянно 
сгорают, нестабильно 
работают, а их уста¬ 
новка крайне опасна, 
так как легко сколоть 
кусочек ядра чипа. 

Поспешим развеять 
этот миф: для охлаж¬ 
дения «камушков» от АМЭ достаточно хорошего кулера за 
7-10 долларов, материнские платы для них выпускаются со¬ 
вершенно надежные, качественные, но, разумеется, надо 
брать зарекомендовавшие себя брэнды, а не продукцию неиз¬ 
вестных тайваньцев, у которых цена на 50% ниже.В свое вре¬ 
мя АІЫоп'ы действительно были сложны в установке, особен¬ 
но в сочетании с некоторыми моделями кулеров. Однако сей¬ 
час механизм инсталляции процессора на материнскую плату 
и крепеж кулера - дело пяти минут даже для начинающего 
пользователя. ■ 



































о НЕ ОПРЕДЕЛЯЕТСЯ 
Г СКАНЕР! 


Очень часто, ѵ 
несмотря на то, 
что установка 
сканера была произ¬ 
ведена правильно, он 
все равно или неправиль¬ 
но опознается операционной 
системой, или вообще не опоз¬ 
нается, или выдает странные ошиб¬ 
ки уже непосредственно в процессе сканирования. Пореко¬ 
мендуем следующую схему установки: подключить сканер к 
сети и ПК и убедиться, что он подает «звуки жизни». После 
этого, не устанавливая никаких программ, перезагрузить 
компьютер. Снова убедиться, что сканер готов к труду и обо¬ 
роне, и начать инсталляцию программного обеспечения, иду¬ 
щего к нему на диске или скачанного из Интернета. Особенно 
это относится к моделям фирмы НР. Часто у них это выража¬ 
ется в ошибке скрипта при запуске программы Оігесіог. ■ 





9 СИНИЙ ЭКРАН С ОШИБКОЙ ВО ВРЕМЯ 
Г ИГРЫ. ЧТО ДЕЛАТЬ? 


Если во время игры у тебя 
появляется синий экран, со¬ 
общающий об ошибке в па¬ 
мяти или каком-нибудь ад¬ 
ресе, то, скорее всего, 
просто перегревается про¬ 
цессор. Проверить это мож¬ 
но, если перезагрузиться и 
зайти в пункт ВІОЗ'а РС 
НеаІіЬ ЗіаШз, где указывается температура процессора. Если 
она находится на уровне 58-7СГС, есть повод задуматься. Мы 
не можем привести здесь точные температуры, при которых 
работа компьютера становится опасной, так как на некоторых 
материнских платах уровень нагрева показывается детально 
точно, а на некоторых - весьма приблизительно, так как это 
зависит от типа встроенного датчика температуры. ■ 




9 КАК ЗАПУСТИТЬ 
Г ИГРУ БЕЗ СО? 


По разным причинам мо¬ 
жет потребоваться запуск 
игрушки без ее родного 
Сй в приводе. Например 
так обидно, когда прос¬ 


тенькая программка загружается 

полчаса на свежекупленном РАЮ-массиве из 2 жестких дис¬ 
ков 5АТА со скоростью вращения шпинделя 10000 об/мин... 
Для этого просто надо попробовать утилитку АІсоНоІ 120%. 
Принцип ее работы таков: она копирует «образ» диска в 
единый файл, а также создает виртуальный СР-КОМ. Доста¬ 
точно на нем кликнуть (он появится среди обычных дисков 
твоего компьютера) и, выбрав пункт «смонтировать образ», 
поставить туда необходимый файл. После этого игрушка без 
проблем запустится, и тебя больше не будут мучить пробле¬ 
мы с нечитаемым диском, старым СР-КОМ'ом и необходи¬ 
мостью лишний раз нажимать на кнопочку Ореп. ■ 


9 ЗАЧЕМ НУЖЕН 
Г ВНЕШНИЙ 

изв-порт? 


«Внешний» - сказано 
несколько некорректно, 
но более понятно. До¬ 
пустим, вам часто при¬ 
ходится соединять пос¬ 
редством кабеля компь¬ 
ютер и телефон, КПК 
или какое-либо еще пе¬ 
риферийное устрой¬ 
ство. Разумеется, каж¬ 
дый раз лазить за сис¬ 
темный блок и подклю¬ 
чать гаджет неудобно. 

Посему есть несколько 
вариантов решения 
этой проблемы. Самый 
недорогой вариант - 
купить ЕІ5В-шнур. Од¬ 
ним концом его надо подключить к ІІ5В-порту сзади систем¬ 
ного блока, а сам он может лежать хоть на рабочем столе. 
Если тебе хочется более изящного решения этой проблемы, 
задумайся о покупке кард-ридера. Небольшая внешняя ко¬ 
робочка обойдется тебе примерно в 300-400 рублей, и ты 
получишь возможность считывания со всех видов флеш- 
карт. Если ты боишься потерять столь ценную вещь в зава¬ 
лах на своем столе, то купи кард-ридер 3.5-дюймового фор¬ 
мата, который займет место в твоем системном блоке рядом 
с флоппи-дисководом. Его отличительной особенностью яв¬ 
ляется то, что он подключается к внутреннему ІІ5В-порту и 
не тратит драгоценные выходы сзади ПК. ■ 



9 У МЕНЯ ПОЛЕТЕЛ 
Г ѴѴИѴШОѴѴЗ!!! НАДО 

ЛИ ФОРМАТИРОВАТЬ ДИСК?! 



Ни в коем случае. Нет, конечно, 
плохого ничего не будет, но даже 
если ты играешь всего в две 
игрушки, у тебя должны бы¬ 
ли остаться от них хотя бы 
важные ваѵе-дате'ы, ко¬ 
торые жалко будет 
потерять. А ведь 
если ты увлека¬ 
ешься чем-то 
еще помимо 
игрушек... 

Для многих 
людей фор¬ 
матирование 
родного «винта» 

- самое страшное, что мо¬ 
жет произойти вообще. Опти¬ 
мальный метод в данном случае - начать 
стандартную установку ѴѴіпОоѵѵз с загрузочного 
диска, но при выборе директории указать имя, отличное от 
того, куда была установлена прошлая версия ѴѴіпсіоѵѵз. В ре¬ 
зультате у тебя совершенно нормально установится система, 
а после ее успешной загрузки ты сможешь без проблем выта¬ 
щить все необходимые данные и со спокойной душой удалить 
старую системную папку. ■ 































ЖЕЛЕЗО I ЛОБ В ЛОБ 



ОЕРЕЫОЕПЖ.'Ыі 

ѴЗ.СЕЫіибЖѴа.ег 


АКУСТИЧЕСКИЕ СИСТЕМЫ ДЛЯ ИГР И МУЗЫКИ 


Ч то ни говори, а приятного досуга хочется в любое 
время года. И если летом в городских кинотеат¬ 
рах слишком жарко -самое время подумать о до¬ 
машнем аналоге в двух шагах от холодильника. Сегод¬ 
ня мы сравним лоб в лоб две топовые модели 5-ка¬ 
нальных акустических систем известных на этом поп¬ 
рище производителей - Сепіиз и ОеГепсІег. 


ЭКСТЕРЬЕР 

Никаких сюрпризов в обеих 
коробках мы не нашли: саб¬ 
вуфер, 5 сателлитов, пульт 
ДУ, документация (в том чис¬ 
ле на русском) и провода. 
Вооружившись Пристальным 
Взглядом, начали ковырять 
эти параллелепипеды. Выиг¬ 
рышно, по сравнению с оп¬ 
понентом, смотрится система 
Сепіиз 5ѴѴ-5.1 Ноте ТЬеаіег. Корпуса сабвуфера и 
сателлитов (выполненные из ДСП) обклеены пленкой 
«поддерево». Дизайнерский отдел РеГепсІег неровно 
дышит к серому цвету - именно в серебряных тонах 
выполнена их акустическая система (также из ДСП). 
Элегантно смотрится панель управления системы от 
Сепіиз на лицевой стороне сабвуфера, а мордочка са- 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 

■ 

ОЕРЕІМОЕП НОИ.ѴѴѴОСЮ 
90 ЗРК-Э5.1 $172 
БЕІМШЗ ЗѴѴ-5.1 НОМЕ 
ТНЕАТЕП $158 
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і Оеіепііег НоІІуѵѵоосІ 
90 8РК-05.1 


ба от йеіепсіег производит впечатление вовсе даже не 
аудиотехники, глядя на нас одиноким глазом фазоин¬ 
вертора (он, кстати, прикрыт тканевой заглушкой, за¬ 
щищающей внутреннее пространство от пыли). Са¬ 
теллиты и центральная колонка ЭеТепсІег НоІІуѵѵоосІ 
90 5РК-05.1 являют собой верх аскетизма: серые ко¬ 
робки с острыми гранями и того же цвета защитными 
сетками. Куда аппетитнее на вид колонки Сепіиз ЗѴѴ- 
5.1 Ноте ТНеаІег с черными сетками и скругленными 
гранями. 

Все 5 сателлитов Реіепсіег НоІІуѵѵоосІ 90 5РК-Р5.1 
двухполосные и оснащены фазоинвертором для луч¬ 
шего воспроизведения низкочастотного сигнала, в то 
время как в акустической системе от Сепіиз двухпо- 
лосными являются лишь центральный сателлит и 
фронтальная пара. 

Классический дизайн Сепіиз ЗѴѴ-5.1 Ноте Тііеаіег 
против аскетичности ЭеГепсІег НоІІуѵѵоосІ 90 5РК-05.1. 
Разумеется, это дело вкуса, поэтому ставить минусы и 
плюсы не станем. 

ПОДКЛЮЧЕНИЕ 

Насмотревшись вдоволь на мордочки сабвуферов, мы 
повернули их к себе не менее элегантными спинками. 
Итак, что и как позволяют подключать в себя эти ау¬ 
диосистемы? А позволяют они включить одновремен¬ 
но 5 сателлитов, компьютер и музыкальный центр (в 
АІІХ-вход; он универсальный, так что на месте музы¬ 
кального центра может оказаться и игровая консоль). 
Длины проводов, входящих в комплект обеих аудио¬ 
систем, достаточно для того, чтобы разместить колон¬ 
ки даже под потолком (тыловые сателлиты Сепіиз 
ЗѴѴ-5.1 Ноте ТНеаіег оснащены кронштейнами для 
крепления к стене). Стоит только не забывать, что 
для корректной работы фазоинвертора (им оснащены 
все колонки Эеіепсіег НоІІуѵѵоосІ 90 5РК-Э5.1, а также 
центральный динамик и фронтальная пара у Сепіиз 
ЗѴѴ-5.1 Ноте Тбеаіег) требуется расстояние в 20 см 
между его отверстием и стеной. Хотя, на самом-то 
деле, подвесить колонки к потолку - не лучшее ре¬ 
шение. Фронтальные сателлиты стоит располагать 
под углом ЗОО к оси «слушатель - центральный ди¬ 
намик» на уровне головы слушателя, а тыловые - 
под углом в 11О0 несколько выше уровня головы 
слушателя. Все колонки имеют магнитное экраниро¬ 
вание, и их возможно устанавливать вблизи монито¬ 
ра или телевизора. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Руководить этими акустическими системами возможно 
непосредственно с панели на сабвуфере, либо при 
помощи пульта дистанционного управления. Сложи¬ 
лось впечатление, что один производитель делает 
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ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Ѳепіиз 8ѴѴ-5.1 Ноте ТЬеаЬег 


ОеТепсІег НоІІуѵѵоосІ 90 8РК-05.1 


Мощность КМ5: 


Сабвуфер 45 ѴѴ 

Центральный, фронтальные и тыловые сателлиты 15 ѴѴ 


Сабвуфер 50 ѴѴ 


Центральный, фронтальные и тыловые сателлиты 20 ѴѴ 



СО/ѴСО/РѴР/Таре/ТѴ 

Сабвуфер, мм 220x380x330 
Фронтальные сателлиты, мм 160x235x165 


РС/ОѴО/ѴСР/СО/ТѴ/ЕСТ/АІІХ/АС-3 


Размеры: 


Сабвуфер, мм 195x310x350 


Фронтальные сателлиты, мм 150x230x160 


Тыловые сателлиты, мм 120x120x120 


Тыловые сателлиты, мм 150x230x160 


Центральный сателлит, мм 360x160x165 


Центральный сателлит, мм 350x135x160 


большой крен в сторону ДУ, а второй, наоборот, поч¬ 
ти игнорирует такую возможность. Клавиши управле¬ 
ния ЭеТепсІег НоІІуѵѵоосІ 90 5РК-Э5.1 находятся на 
верхней панели сабвуфера, но они не несут в себе ни¬ 
каких индикаторных функций; глядя на эту панель, 
нельзя определить уровень громкости. Зато пульт ДУ 
оставил только приятные впечатления: с его помощью 
возможно управлять громкостью сабвуфера, цент¬ 
рального, фронтальной и тыловой пары сателлитов по 
отдельности. Пульт Сепіиз 5ѴѴ-5.1 Ноте ТИеаіег, нао¬ 
борот, поражает своей малой функциональностью - 
на нем всего 4 кнопки: «вкл./выкл.», «тиіе» и управ¬ 
ление общей громкостью. А вот панель управления 
наоборот полнофункциональная, и регулятор гром¬ 
кости, реагируя на нажатие кнопок на пульте, пово¬ 
рачивается при помощи электромотора. 

Безусловным плюсом акустической системы от 
ЭеТепсіег является пульт ДУ, но панель управления на 
сабвуфере не дает информации об уровне громкости. 
Ситуация с Сепіиз 5ѴѴ-5.1 Ноте Тбеаіег диаметраль¬ 
но противоположна. 

ЗВУЧАНИЕ 

Тестировались системы потрем критериям: координа¬ 
ция, слаженность работы компонентов и качество 
низкочастотного сигнала. 

Тестировать системы на распределение сигнала между 
сателлитами (говоря проще - координацию) решили в 
Соипіег Зігіке. Расположив все сателлиты так, как 
это предложено в инструкции, доверили тест одному 
человеку, сами же решили не мешать и покинули по¬ 
мещение (прим, тестера - просто в этот день нашлась 
моя упаковка сигар, потерянная среди оборудования 
пару месяцев назад). Получив на вопрос «ну как?» от¬ 
вет «ну так...», решили все же сделать все по-взросло- 
му - сориентировали тестера (на его месте побывали 
все, результат теста определялся голосованием), ска¬ 
жем, лицом к северу, сами же стали шуметь (стрелять, 
взрывать гранаты и бегать), находясь в разных точках 
карты. В этом тесте побежденных не оказалось - 
обе акустические системы показали себя достой¬ 
но и нареканий не вызвали. 

Слаженность работы сателлитов и сабвуфера 
проверяли самым простым образом - смотрели 
ЭѴО-фильм. Так как на восприятие звучания 
влияет взаимное расположение слушателя и ко¬ 
лонок, тест повторялся несколько раз. Вновь обе 
системы показали высокие результаты. 

Тест на качество басов проводился нами в КідІііМагк 
ЗР зоипсі. Обе аудиосистемы проходили испытание 
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ноздря в ноздрю. Итог - безупречное качество восп¬ 
роизведения у Сепіиз 5ѴѴ-5.1 Ноте Тбеаіег и 
РеТепсІег НоІІуѵѵоосІ 90 5РК-05.1. 

Не удовлетворившись этим, решили проверить, на что 
способны системы в бою, а для этого выкрутили руч¬ 
ки громкости на максимум. Итогом стала кучка не то 
побелки, не то штукатурки на полу в углу лаборато¬ 
рии. Это не удивительно - осветительные приборы 
дрожали как при слабом землетрясении. Но и это ис¬ 
пытание с честью прошли оба соперника, не захлеб¬ 
нувшись даже на низких частотах. 

По качеству воспроизведения две системы трудно¬ 
отличимы, и обе показали отличные результаты - на 
10 из 10. 

ВЫВОДЫ 

Удобная в управлении, но аскетичная внешне акусти¬ 
ческая система Реіепсіег НоІІуѵѵоосІ 90 5РК-Р5.1 не ус¬ 
тупает по качеству звучания оформленной в традици¬ 
онном стиле и не приученной к дистанционному ко¬ 
мандованию системе Сепіиз 5ѴѴ-5.1 Ноте Тііеаіег. Это 
означает, что выбирать одну из двух придется по вто¬ 
ростепенным факторам - удобству управления 
и сочетанию с обстановкой комнаты. 


■ За предоставлен¬ 
ное на тестирова¬ 
ние оборудование 
(е$1_Іаб благодарит 
компании «Бюрок¬ 
рат» 

(ѵѵѵѵѵѵ.депіив.ги) и 
«Тор» (ѵѵѵѵѵѵ.Іор.ги). 





# 



і Сепіи: $«-5.1 
Ноше Тбеаіег. 
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ЖЕЛЕЗО I АЛГОРИТМ 



АЛГОРИТМ ВЫБОРА 

ОПЕРАТИВНОЙ ПАМЯТИ 


РАЗБИРАЕМСЯ С ОБЪЕМАМИ И СТАНДАРТАМИ 


К ак насчет того, чтобы сделать апгрейд своей системы? Например, увеличить объем оператив¬ 
ной памяти. Если идея кажется тебе заманчивой - читай эту статью, а мы постараемся помочь 
тебе сделать правильный выбор. Разговор пойдет только о ООП памяти, потому как именно 
она доминирует на рынке оперативной памяти, вытеснив сначала ЗЭКАМ, а затем и ЭКЭКАМ. 



Материнские платы под Зоскеі 
940 (АіЫоп 64РХ) работают только 
с Недізіегесі ОРР-памятью 


0МЩЩ/2004 


РАЗБИРАЕМСЯ В ТЕХНОЛОГИЯХ 

В начале было слово. Как всегда. Потом был ВІММ 
(Віпдіе Іп Ііпе Метогу Мосіиіе - модуль памяти с одним 
рядом контактов). Такой тип памяти сопровождал раз¬ 
витие персоналок вплоть до эпохи Репііит II, где и пе¬ 
редал эстафету ОІММ ( Оиаі Іп Ііпе Метогу Мосіиіе - 
модуль памяти с двумя рядами контактов) с увеличен¬ 
ным числом банков памяти в модуле и разрядностью 
шины. Увеличение частоты шины памяти не могло про¬ 
должаться бесконечно и, добравшись до отметки в 166 
МГц (такие модули были очень дорогими из-за слож¬ 
ностей производства), рост ее прекратился. Ситуацию 
усугубил выход процессора Репііит 4, требовавшего 
быстродействия и высокой пропускной способности. 
На смену ВОРАМ приходит ООК. Само название означа¬ 
ет удвоенную скорость обмена данными - теперь в пе¬ 
редаче участвует не только возрастающий, но и убыва¬ 
ющий фронт импульса. Увеличив пропускную способ¬ 
ность вдвое, инженеры сохранили все остальные прин¬ 


ципиальные достоинства ВОРАМ, в том числе систему 
нескольких независимых банков данных, позволяющих 
одновременно считывать информацию из одного банка 
и устанавливать адрес в другом. Маркируются модули 
ООР в соответствии с их пиковой пропускной способ¬ 
ностью, равной произведению разрядности шины дан¬ 
ных и реальной тактовой частоты шины памяти, кото¬ 
рая, кстати, успела подрасти с 200 до 500 МГц за нес¬ 
колько лет существования этой технологии. 

Основной параметр памяти - тайминги. САВ Ііте - это 
количество тактов требуемое на выборку столбца, а 
РАВ Ііте - на выборку строки в матрице памяти. РАВ 
ргесНагде Ііте - время перезаписи данных в блоке 
памяти (ведь данные хранятся на конденсаторах и 
должны через определенное время возобновляться). 
Для ООР памяти тайминги могут варьироваться от 2- 
2-2 (самое лучшее соотношение) до 3-3-3 (повыше¬ 
ние таймингов при разгоне памяти является стабили¬ 
зирующим фактором). 

Особняком в истории развития оперативной памяти сто¬ 
ит Оігесі РатЬив ОРАМ или ОРОРАМ. Появившись при¬ 
мерно в то же время, что и РРК, она являлась самой вы¬ 
сокопроизводительной, но, к сожалению, и самой доро¬ 
гой. Высокая пропускная способность этого типа памя¬ 
ти обеспечена высокой тактовой частотой - 400 МГц. Но 
использование при такой тактовой частоте широкой 
шины данных должно вызвать сильные электромаг¬ 
нитные наводки (так как шина данных - груп¬ 
па параллельных проводников). 

Таким образом, ширина шины была 
уменьшена с 64 до 16 бит. В ОРОРАМ памя¬ 
ти каждый чип разделен не на 2, как у ВОРАМ, 
а на 16 независимых банков, причем операции 
со строками могут проводиться в четырех банках 
одновременно. Стоит отметить использование в этом 
типе памяти многоканальной структуры, увеличиваю¬ 
щей в прямой пропорции пропускную способность. 
Серьезным недостатком архитектуры ОКО/2АМ являет¬ 
ся высокая латентность. По этой причине приложе¬ 
ния, требующие доступа к небольшим порциям дан¬ 
ных, расположенных в разных местах, показывают 












Технологию ОііаЮРК 
поддерживают Чипсеты 
пРогсе2 (АМР), І865Р, 
І865РЕ, І875р (Р4) 


низкую производительность. 

При большой разнице в цене между мо¬ 
дулями ОКОКЛМ и ООК в пользу пос¬ 
ледней наблюдалась незначительная 
разница в производительности. Более то¬ 
го, в то время как для ОКОКЛМ сущее 
единственный чипсет І850, для тех, кто 
выбор материнских плат был куда шире. Не удивитель 
но, что в настоящее время ОЯОРЛМ памяти принадле¬ 
жит всего 3% рынка. 

Правда, ЯатЬиз планирует возвращение на рынки с 
новой технологией производства чипов памяти, но 
ожидать этого стоит к 2005-2007 году. 

ВЫБОР СТАНДАРТА ПАМЯТИ 

Итак, при всем богатстве частот памяти выбор нужно 
сделать в пользу одной. Для начала стоит опреде¬ 
литься, как далеко ты готов зайти. 

Если ты намерен разгонять систему, то останови вы¬ 
бор на максимально скоростной памяти из поддержи¬ 
ваемых твоей материнской платой. Напомним, что в 
таком случае ориентируйся исключительно на произ¬ 
водителей первого эшелона. Имей ввиду, что для ста¬ 
бильной работы оперативной памяти на завышенных 
частотах иногда приходится повышать тайминги, что 
должно отрицательно сказаться на производительнос¬ 
ти, зато положительным фактором станет рост пропу¬ 
скной способности, которая особенно важна в играх. 
Для тех, кто не привык рисковать и собирается рабо¬ 
тать на базовых частотах, советуем остановить свой вы¬ 
бор на оперативной памяти, работающей на заявленной 
частоте с минимальными таймингами. Если ты не проде¬ 
шевишь и купишь действительно качественную память, 
велика вероятность того, что она будет стабильно рабо¬ 
тать с установками 2-2-2. Иногда для стабильной рабо¬ 
ты на пониженных таймингах следует увеличить напря¬ 
жение на 0,1В, но в этом случае увеличится рассеивае¬ 
мая мощность чипов (их температура). 

Стоит сказать пару слов о технологии поиска и исп¬ 
равления ошибок в оперативной памяти - ЕСС. В ос¬ 
новном коррекция ошибок активизируется на серве¬ 
рах, где необходима высокая стабильность при гра¬ 
фике работы 24x7, так что не очень расстраивайся, 
если твоя материнская плата этого не умеет. 

Итак, выбор твой лежит между синхронной работой с 
минимальными таймингами, или с максимальной про¬ 
пускной способностью и предельными частотами, в 
ущерб все тем же таймингам. Не лишним будет ска¬ 
зать, что иногда высокочастотные модули памяти по¬ 
лучаются из отбракованных собратьев меньшей часто¬ 
ты. Повышая частоту и тайминги, производитель доби¬ 
вается стабильной работы такого модуля и выпускает 
его на рынок. Чтобы защитить себя от, по сути, разог¬ 
нанного и неспособного к дальнейшему разгону това¬ 
ра, обговори условия возврата памяти с продавцом. 

ДВА СЛОВА ОБ ОБЪЕМЕ 

Вопрос спорный, но тут работает принцип чем боль¬ 
ше, тем лучше. 

Наверняка ты слышал о том, что два модуля одного 
производителя одной серии будут работать эффек¬ 


тивнее, чем один с вдвое большим объе¬ 
мом. На самом деле все зависит от чипсета - ма¬ 
теринская плата должна поддерживать режим Оиа/ 
ООК. Прирост производительности измеряется здесь 
вовсе не десятками процентов (не более 7%), сильнее 
этот эффект ощутим при использовании интегриро¬ 
ванной видеокарты, у которой нет своей оперативной 
памяти. Если учесть линейную зависимость цены мо¬ 
дуля оперативной памяти от ее объема, то вариант со 
спаренными модулями памяти оказывается выигрыш¬ 
ным. Условие симметричности (одна и та же модель 
одного производителя) является обязательным, так 
как в точности должны совпадать параметры работы 
(тайминги) и технического исполнения (контроллеры, 
разрядности шин и чипов). 

К слову, двусторонняя память (чипы в ней расположе¬ 
ны по обе стороны платы) предпочтительнее односто¬ 
ронней по тем же соображениям - увеличивается ско¬ 
рость доступа к отдельной ячейке. 

Теперь ты определился с конфигурацией - два двус¬ 
торонних модуля одной серии (и одного производите¬ 
ля), если твоя материнская плата поддерживает 
Оца/ООК, в противном случае это не имеет значения. 
Для современных программ с головой хватает 512Мб 
оперативки. Но некоторым играм (к примеру, Еаг Сгу) 
больший объем пямяти будет очень кстати. 

РЕЗЮМЕ 

Представим все вышесказанное в виде простого алго¬ 
ритма. 

1. Ориентируемся на чипсет материнской платы. Если 
твоя материнская плата работает с 5ЭКАМ или 
О/ШКЛМ, а менять ее ты не намерен, то дорога твоя 
лежит в антикварный магазин. Иначе - переходи к 
пункту два. 

2. Проверь спецификации своей материнской платы. 
Если она поддерживает ОиаЮйК, то покупать тебе 
лучше два одинаковых модуля памяти вместо одного 
с вдвое большим объемом. Иначе - подойдет и один 
модуль. 

3. Выбираем тактовую частоту памяти. Если ты не мыс¬ 
лишь жизнь без разгона - бери по максимуму и не смот¬ 
ри на спецификации чипсета. Если же ты предпочита¬ 
ешь ничего не трогать руками (то есть оставить заводс¬ 
кие настройки), выбирай память с максимальной часто¬ 
той из поддерживаемых твоей материнской платой. 

4. Оговори с продавцом возможность вернуть память 
в течение некоторого времени после покупки. 

На всякий случай. 
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ЖЕЛЕЗО I ДЕВАЙС МЕСЯЦА 



ІСЕМАТ 2НО ЕОІТІОЫ 

(ВШЖ (ЛАЗЗ) 

+ ІСЕМАТ РАОЗІІРРЕРЗ 



СЕТлад- _ 


■ Поцарапать или разбить 
стекло будет очень 
непросто. Коврик 
выдерживает падение с 
высоты стола на 
кафель, в отличие от 
кафеля... 


■ Если ты готов платить за 
классный дизайн, ІсешаІ 2піІ 
Ебіііоп - это твой коврик. На 
коробке с мегадевайсом 
написано «Ьоокз Латп сооі» 
и это чистая правда. 


■ В стильной и нарядной упаковке вместе с ковриком 
присутствуют ІсешаІ Раб$игіег$ и инструкция к ним. 
Иными словами, это наклейки на мышь. С ними 
скольжение становится еще плавнее, а мышка движется 
мягче, исчезают звуки трения об стекло. 


вес 9оСа;ГГссГеГа Ь ' ^ 

ЕаТапГГ ° лучайно на ™~' е Лержател " - 

° ЧаНЬ °™ ЛЬНЫЙ —» ■ украсит 
купить Ісетаь Эпс, Е«„п а России “ж„о „а СуГо 0 ™" 3 " 7 ' 



■ Журнал РС ИГРЫ» благодарит за предостав¬ 
ленный коврик СШе.ги (тел. 970-07-30). 
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И НЕ ЗАБУДЬ: 

ТВОЯ МАМА БУДЕТ В ШОКЕ! 




ЖЕЛЕЗО I АНАЛИТИКА 


ИЗ КАНАДЫ С ЛЮБОВЬЮ 


ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В СЕМЕЙСТВО КАОЕОМ 


Н е секрет, что сегодня на рынке видеокарт уверенно лидируют всего лишь две компании - 
пѴісІіа и АТІ ТесНпоІодіез. Речь, разумеется, идет только об обычных игровых видеоплатах 
для массового пользователя. В отдельных сегментах профессиональных ускорителей тон 
задают совершенно иные фирмы, но нас данная тема сейчас не интересует. А вот помочь разоб¬ 
раться со всем обилием различных модификаций семейства Касіеоп - наша главная задача. 



■ Настоящий Ьі-епсІ 
сразу можно опре¬ 
делить хотя бы по 
футуристическому 
виду платы. Одна¬ 
ко стоят ли чуть 
большие тактовые 
частоты сотни 
вечнозеленых? 


КОГДА ЛЕНИН БЫЛ МАЛЕНЬКИЙ... 

Во времена расцвета ЗРйс'а конкуренция на рынке бы¬ 
ла почти такой же, как сейчас, однако все компании, 
кроме создателя легендарного Ѵоойоо, воспринимались 
большинством пользователей как производители второ¬ 
го сорта. Что-то даже близкое к тайваньскому попате'у. 
Канадская АТІ обладала богатейшим опытом и истори¬ 
ей, однако и она не устояла перед революционной тех¬ 
нологией обработки трехмерного изображения, и ее 
платы на долгое время обосновались в скучных серых 
корпусах офисных компьютеров да геймеров, чей бюд¬ 
жет никак не позволял приобрести плату с магическим 
названием. Впрочем, со своими обязанностями платки 
справлялись неплохо, однако, когда дело касалось рен¬ 
деринга второго (Зиаке'а, говорили свое слово недора¬ 
ботанные драйвера и общая слабость архитектуры. 
Компания пѴісііа постепенно развивала свою линейку 
Кіѵа, которая менее чем через пару лет стала на равных 
конкурировать с продукцией ЗРІх'а и даже превосхо¬ 
дить ее как по производительности, так и по цене. АТІ 
же представила довольно необычную плату Каде Ригу 
МАХХ, имеющую два чипа. Пожалуй, за вычетом недо¬ 
работок в драйверах, это была единственная успешная 


двухчиповая плата за всю историю массовых ЗО-уско- 
рителей. Судите сами: варианты «двухголовых» ѴооРоо 
2 5И показывали производительность всего на 10-12% 
большую, чем их одноплатные аналоги, а также согла¬ 
шались устанавливаться далеко не в каждый АТХ-кор- 
пус - настолько они были огромные. Последнее реше¬ 
ние ЗЦІх'а - ѴооРоо 55500 - обладало устаревшей ар¬ 
хитектурой и опять-таки проблемными драйверами. Ну 
и, наконец, совсем недавно на те же грабли наступила 
молодая компания ХСІ - ее двухчиповое решение Ѵоіагі 
провалилось с жутким треском. 

БРОНЕПОЕЗД ПО ИМЕНИ ІМѴЮІА 

...мчался на всех парах. Мощнейшие СеРогсе 256 РОК, 
а впоследствии и СеРогсе 2 СТ5/РКО не оставляли ни¬ 
каких шансов малышу Касіеоп - к тому времени он толь¬ 
ко лишь вылупился из красного яйца с белыми буквами 
АТІ. Семейство СеРогсе 2 было большим - в нем были 
как ультрадешевые урезанные МХ100, так и необосно¬ 
ванно дорогие СеРогсе 2 ІЛІга. Компания пѴісііа 
чувствовала себя вольготно: все ценовые ниши заняты, 
можно смело выпускать мощный чип, не боясь того, что 
он не сразу найдет своего покупателя. Таковым и стал 
СеРогсе 3 - прекрасная модель, несмотря на то, что 
долгое время она не вылезала из Ы-епб-сектора рынка. 
Однако АТІ уже вышла на тропу войны с мощнейшим 
Касіеоп 8500. Он прекрасно конкурировал с третьим по¬ 
колением СеРогсе'ов; были созданы урезанные и, нао¬ 
борот, чуть разогнанные версии, стоящие баснослов¬ 
ных денег. Что было дальше - лучше проследить по 
приведенному ниже списку чипов: жесткая конкурен¬ 
ция сделала свое дело, и выбор плат велик, как никог¬ 
да ранее за все время существования ЗР-ускорителей. 

ЯБЛОКО ОТ ЯБЛОНИ... 

К счастью, АТІ не столь плодовита, как ее конкурент 
пѴісііа, и она не стала выпускать кучу недорогих и 
несильно разнящихся между собой чипов. Однако 
Касіеоп'ов на рынке присутствует также весьма нема¬ 
ло, и внести ясность в эту картину совсем не помеша¬ 
ет. Начнем, как обычно, с самых слабых карточек: 
Касіеоп 7000/7200/7500 - устаревшие по всем па¬ 
раметрам платы. Сегодня они уже редко встречаются 
в магазинах, а если вы их увидите, пусть даже по 
сверхмалой цене, не стоит тратиться - плата невыгод¬ 
на даже как «решение за 30 долларов». 

Касіеоп 9000/9000Рго - также устаревшая пара 
графических чипов. Рго-версию отличает чуть боль¬ 
шая частота чипа и памяти. Приобретать эти модели 
также не следует, так как на рынке уже довольно дав¬ 
но присутствуют куда более интересные и недорогие 
новинки от АТІ. 


об^^Шгоо4 
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АЫАІ.ѴТІС5 I НАРР 




Кабеоп 85001.Е/8500/8500ХТ. Несмотря на то, что 

по возрасту и по модельному номеру эти чипы старше 
предыдущих версий, они и сегодня показывают снос¬ 
ный уровень производительности, особенно модель 
8500. Правда, найти их сложновато, но, все же, по¬ 
купка хорошей б/у карты выгоднее современного Іоѵѵ- 
епсГа вроде СеРогсе РХ5200. Главное, перед покупкой 
убедись, что где-то на коробке или в техническом 
листе указано, что это 128-битовая версия. 

Касіеоп 9100/9100Рго - весьма неплохие бюджетные 
платы. Однако их производство было резко свернуто, и 
сегодня за ту же цену можно приобрести куда более ин¬ 
тересный 9200РГО. Если у тебя немного денег и хочется 
немного игрушек - присмотрись к следующей плате. 
Касіеоп 92005Е/9200/9200Рго - последняя бюджет¬ 
ная серия от АТІ. Крайне не рекомендуем тебе иметь 
дело с 5Е-продуктами АТІ. Возможно, это означает 
'ЗресіаІ Ебіііоп', возможно, какое-то еще пафосное сло¬ 
восочетание, но, по нашим тестам, данные карты серь¬ 
езно проигрывают своим старшим братьям. Вдобавок 
большинство этих моделей поставляются с 64-битной 
шиной памяти, что критически влияет на итоговую про¬ 
изводительность. А вот модель 9200 и 
ее чуть ускоренный вариант Рго - от¬ 
личные кандидаты для покупки. Цена 
подобных карт вполне доступна, и 
каждая уплаченная за них условная 
единица добавит РРЗ'ов в твой люби¬ 
мый шутер, не сомневайся. 

Касіеоп 9500/9500Рго - отличные 
карты среднего ценового диапазона. 

Некоторое время назад производство 
было резко свернуто, и на свет поя¬ 
вилась еще более интересная линей¬ 
ка 9600. О ней в следующем абзаце. 

Касіеоп 96005Е/9600/9б00Рго. 

Как и в случае с 9200, мы рекоменду¬ 
ем тебе не связываться с сокращен¬ 
ной версией 5Е и остановить своей 
выбор скорее на простом 9600 или 
9600РГО. Модель Рго отличают чуть большие частоты 
чипа и памяти. В общем и целом это все те же отлич¬ 
ные модели средней ценовой ниши; они поддержива¬ 
ют полный спектр современных графических техноло¬ 
гий, и потому не разочаруют тебя ни скоростью, ни ка¬ 
чеством выводимого изображения. 

Касіеоп 9600ХТ. Несмотря на то, что по названию мо¬ 
дель принадлежит к дружному семейству 9600, техно¬ 
логически она находится на более высоком уровне. По¬ 
вышенные частоты работы чипа и памяти стали доступ- 


ДВУХПРОЦЕССОРНЫЙ 

УСКОРИТЕЛЬ 

Единственное 
Р за всю исто- 
^ рию компью- 

♦ ' терного желе¬ 

за удачное 

: ■ воплощение 

■ 1 .Л/ идеи двухпро 

^| рессорного ЗЦ уско 

рителя. Причем, успешное 
как с технологической точки зрения, так и с 
финансовой - платы Раде Ригу МАХХ хоть и 
были дорогими, но не вылезали за пределы 
тогдашнего Ы-епб-класса. 





ны не путем простого заводского раз¬ 
гона, а выпуском процессора по но¬ 
вейшей технологии 0.13 мкм. Соотве¬ 
тственно, в твоих умелых руках, она 
сможет прибавить еще немало произ¬ 
водительности - не забывай про 
оверклокинг, то бишь разгон. В целом, 
плату скорее можно отнести к Ні-епб- 
классу, причем в первую очередь бла¬ 
годаря отличной производительности, 
а не безумной цене. Последняя кста¬ 
ти, близка к среднему классу. 

Кабеоп 9700/9700Рго - легендар¬ 
ная модель, долгое время была этало¬ 
ном производительности и запросто 
конкурировала с топовыми решения¬ 
ми пѴібіа. Встретить в продаже ее 
уже трудновато, однако если предложат б/у - бери, не 
сомневаясь. Причем можно покупать, как обычную, 
так и Рго-вариант - они разнятся всего лишь частота¬ 
ми и серьезных архитектурных отличий не имеют. 
Кабеоп 98005Е/9800/9800Рго/9800ХТ. Вот и 
«верхушка» нашего замечательного семейства 
Кабеоп. Малоинтересным выглядит младший Кабеоп 
98005Е - «урезанность» весьма плачевно сказалась 
на уровне его производительности. Мы даже сами 
удивились, погоняв плату в современных играх. От¬ 
рыв от обычных 9800 и 9800Рго порой превышал 
50-60% чистых РР5! Конечно, цена этой карты 
весьма демократична, но прекрасный Кабеоп 
9600ХТ просто-напросто делает подобную покупку 
нерациональной. Не совсем логичным будет приоб¬ 
ретение старшей версии - 9800ХТ. В наших тестах 
он показал незначительное превосходство над 
9800Рго, а его цена, как минимум, на 100 долларов 
больше. Если для тебя это не вопрос - вперед, в 
ближайшую аптеку. 

Надеемся, эта и предыдущая «отсебятина» помогут 
тебе сориентироваться в непростом мире видеокар¬ 
точек. Конечно, не забывай смотреть тесты различ¬ 
ных плат: может быть, стоит немного подождать, 
подкопить денег, но взять-таки более производи¬ 
тельную модель, а не ее бюджетный вариант. Все 
зависит от твоих потребностей, как всегда, во всем 
и везде. 


■ А вот здесь было 
придумано все эта 
великолепие. 
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НЕІ_Р. ТХТ I СНЕАТ5 


С помощью стандартного блокнота 
открой файл Ніітапсопігасіз.іпі, 

расположенный в директории игры. 
Для того, чтобы в игре можно было 
вводить читы, вставь в открытый 
документ две линии: 

ЕМАВІ.ЕССШ50І.Е 1 
ЕМВ1.ЕСНЕАТ5 1 

Теперь во время игры нажми [СТКІ.] + 
[Е5С] для активации чит-меню. 
Переключайся между параметрами и 
изменяй нужные тебе функции: 

О - отключить; 

1 - включить. 



Если же по каким-то причинам, 
внутриигровое меню не работает, открой 
консоль клавишей тильда (~) и вводи 
команды: 

■ І0ІКШ.Е2 - режим бога; 

■ ІОІРОШЕГС - активирует мега-силу; 

■ ЮІ6КѴ - гравитация; 


; ІОІНІТЦЕІР - полное здоровье; 
і іпѵі5ІЫв - полная невидимость; 
і І0І5Ц0 - замедленные движения; 
діѵеаіі - получить в единоличное 
пользование все оружия и предметы. 
Ну и кто от такого октажется?; 
і ЮІЕК - бомба; 
і ЮІНІТАИ - режим Вохіпд. 


МЕОАІ. ОГ НОМОВ: ЗРЕАВНЕАО V 


Чтобы активировать режим чит-кодов 
запусти игру с параметром «+5еі 
сбеаіз 1 +5еТ иі_сопзоІе 1 +зеІ 
ібегеізпотопкеу 1». Например: 
\тоИдате\тоІі_5реагИеасі.ехе + зеі 
сбеаіз 1 +зеі иі_сопзоІе +зе(: ТИегеіз- 
потопкеу. 

Теперь во время игры вызови 
консоль нажатием клавиши тильда 
(~) и введи одну из следующих 
команд: 


■ сіод - режим бога; 

■ ГиІІИеаІ - полное здоровье; 

■ ыизз - полный комплект оружия и 
боеприпасов к нему; 

■ посіір - возможность проходить 
сквозь стены; 

■ поЕагдвЬ - враги перестают тебя 
видеть; 

■ Ьеіе х у г - телепортация 
в точку х у г; 



■ соогсі - показать текущую игровую 
локацию; 

■ ІізЬіпѵепЕогу - вывести на экран 
список инвентаря; 

■ кііі - самоубийство - лучший способ 
покинуть мир; 

■ Еоддіе сд_3гс|_рег50п - перейти к 
виду от третьего лица; 

■ шаріізі: - вывести на экран полный 
список карт; 

■ тар Етарпате] - перейти на 
определенную локацию. Вместо [гпар- 
пате] впиши название карты. 


№МЕ$1$ ОГ ТНЕ КОМАМ ЕМРІКЕ 


Во время игры нажми Епіег и 

вводи одну из следующих команд: 

■ езд - вывести информацию о 
вражеском подразделении; 

■ Ьоддіеіод - включить/выключить 
туман войны; 

■ гетоѵесіесогз - убрать С экрана 
кусты, деревья и прочие 
декорации; 

■ йитроЬ^ - вывести на экран 
информацию о выбранном юните. 



РАШКШЕК 



Для доступа к консоли нажми 

клавишу тильда (~). Наиболее 

полезные читы: 

■ РКАПИО - получи полный боезапас 
настоящего безумца; 

■ РКРОЮ - полный боезапас плюс 
здоровье; 

■ РКШЕАРОМХ - теперь тебе доступно 
абсолютно все оружие; 

■ РК60Ш - разве кому-то помешает 
лишнее золотишко?; 

■ РККЕЕРВОЛЕХ - позволяет включать 
/выключать параметр, отвечающий за 
исчезновение трупов (не рекомендует¬ 
ся включать на слабых компьютерах); 

■ РКВЕГШ - включает/выключает режим 
демона; 



■ РК60І) - включает/выключает режим 
бога; 

■ РКШЕАКЕМЕГІІЕ5 - отвечает 

за регенерацию здоровья врагов; 

■ РКШЕАРОШМЕІЕК - отвечает за 
опцию ѵгеароп тосІІПег; 

■ ркашшаѵхсів - управление 
параметром ехсезвіѵе діЬЬаде. 


ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


Приглашает к сотрудничеству признанных 
мастеров в области компьютерных игр, го¬ 
товых писать исчерпывающие и подробные 
прохождения РС-игр, а также тактические 
советы и хинты. 

ТРЕБОВАНИЯ К КАНДИДАТАМ: 

• безмерная любовь к играм; 

• безупречный слог и стилистика; 

• опыт работы в данной сфере; 

• ответственный подход и аккуратность; 

• полное прохождение игр (вплоть до изу¬ 
чения малейших деталей и нюансов); 

• живая, интересная и понятная подача 
материала; 

• хорошее знание английского языка; 

• возраст не менее 18 лет. 

Резюме и образцы работ присылайте 
Анатолию Норенко на 
зроіІег@датеІапс!.ги. 

шпшшшшьШ 






















































АОГ: ТНЕ ТІТА№ 



Во время упорной и увлекательнейшей 
борьбы попробуй немного отвлечься и 
нажать кнопочку Епіег. Затем набери 
несколько символов, не несущих никакой 
смысловой нагрузки, и снова нажми эту 
же клавишу. 

в ЛЖ Р00І> Ш6НТ - добавить 100 
единиц еды; 

■ ТК<ШИ НОКЗЕ ГОК 5АЬЕ - прибавить 
100 единиц леса; 

■ АТМ 0Е ЕКЕВІІЗ - сделать вид, что не 
получил только что 100 единиц золота; 

■ ІИ ПАККЕХТ Ш6НТ - погрузить местный 
мир во тьму; 

■ СОМШЕК ТНЕ ІЛТЕГСИЕТ - замедлить 
юнитов; 

и СОАТииНЕШ - превратить вражескую 



рать в бездумных овец; 

■ КЕІ) ТІІЕ - поменять цвет воды на 
кроваво-красный; 

■ СНАШЕІ. ХІІКРІИС - отныне все юниты 
могут передвигаться по воде; 

■ 1.33Т ЗЦРА ХЧХ0ГС - активировать режим 
быстрого строительства; 

■ тнкіи. ое ѵістокѵ - выиграть 
сценарий. 


ГАК СКѴ 



Вызови консоль стандартной 
клавишей тильда (~) и введи 
следующие команды: 


■ діѵе_а11_меаропз=1 - в твое 
распоряжение попадает весь 
арсенал настоящего героя; 

■ діѵе_а11_аішпо=1 - а зачем тебе все 
пушки без полного боевого 
комплекта к ним?; 

■ доЦ_тосІе_соипі=1 - любимая 
команда большинства геймеров; 

■ \ааѵе_дате - сохранение игры. 

В окне выбора персонажа перед 

именем введи код нужного цвета: 

.$0 - черный; 

■ $1 - белый; 

■ $2 - синий; 

.$3 - зеленый. 




Во время игры вызови консоль с 
помощью клавиши тильда (~). В 
консоли набери один из следующих 
чит-кодов. Кстати, обрати внимание, 
что некоторые команды скожи с 
аналогичными из, кажется, 
бессмертной Соипіег-Вігікв. 

я досі - активирует режим бога; 

■ Пу - позволяет свободно 
перемещаться в пространстве; 

■ покагдеі - твой подопечный 
становится полностью 
невидим для представителей 
вражеской рати; 

■ ітриізе 101 - получить в 
распоряжение все оружие; 

■ тара * - вывести на экран полный 
список карт; 

■ ЬоЬ_кі11 - данная команда в 
мгновение уничтожит всех ботов в 
игре. Так им и надо; 

■ гезЬагі - начать игру на данной 
карте заново; 

■ сбапдеіеѵеі - сменить карту для 
баталий; 

■ 5ѵ_гезЬагЧгоипсІ 1 - перезапустить 
раунд; 

■ діѵе - выбросить ставший ненужным 
предмет; 

■ посіір - позволяет проходить и даже 
пролетать сквозь любые препятствия. 
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Текст: Владимир Макаров, Алексей Афанасьев 


НЕІ_Р.ТХТ I БАСНЕР 


ннязь тылы 


ѵтот нагл баснер 

НЕ ПОНЯТЬ 


«Князь тьмы» (ЗасгесІ), красовавшийся на обложке прошлого номера «РС ИГР», - игра 
масштабов необъятных. А потому подробный рассказ о ее нюансах может влет сожрать 
чуть ли не половину журнала. Мы же предлагаем тебе основные тактические советы по 
развитию и использованию персонажей, которые обязательно должны помочь в нелегком 
деле истребления нечисти. С ними жизнь легче, приятнее и в какой-то мере ярче. Кроме 
того, обрати внимание на разбросанные по игре там и сям «пасхальные яйца». Мы 
сообщим лишь о некоторых из них, но основную часть работы по их поиску лучше 
проделать самому. Ориентиры мы даем - пользуйся. 




ЭЛЬФИЙКА. МУЛЬТИ-УДАР 

Главнейшая бое¬ 
вая возможность 
лесной эльфий- 
ки - «Мульти- 
удар». Позволя¬ 
ет выпускать 
несколько стрел 
в одного против¬ 
ника, или же из 
лука веером, по¬ 
ражая стразу 
нескольких 
супостатов. 

Данная возможность наиболее эффективно исполь¬ 
зуется в сочетании с владением оружием (увеличива¬ 
ет наносимые повреждения) и концентрацией 
(уменьшает время между ударами). Важной и очень 
привлекательной особенностью умения является 
то, что, правильно выбрав цель, промахнуться не¬ 
возможно. 


ЭЛЬФИЙКА. НАГРУЖАЕМ 


Использование 
всех пяти і /ѵеароп 
5Іоі5 в случае с 
эльфийкой дает 
наилучшие ре¬ 
зультаты. Против 
сопротивляемос¬ 
ти ядам и магии 
применяй луки, а 
если у противни¬ 
ка высокая соп- 
роти вляемость 
физическим или 
огненным повреждениям - смело бери в руки арба¬ 
лет! Луки прибавляют баллы к атаке и скорости ата¬ 
ки, а зачастую имеют отличные возможности для мо¬ 
дифицирования. Отдай его хорошему кузнецу - и он 
сделает из обычного лука смертоносное оружие! 
Также при правильной тактике луки и арбалеты мож¬ 
но успешно использовать, сидя верхом на лошади. 


ЭЛЬФИЙКА. МУЛЬТИ-ВЫСТРЕЛ 


Вторая ос¬ 
новная фича - 
«Мульти-выст¬ 
рел» (МиШ- 
5кіоі), является 
в большей сте¬ 
пени роѵѵег- 
ир'ом, нежели 
собственно уме¬ 
нием. Лучше 
всего попро¬ 
бовать приобрести эту штуку в самом начале игры, 
несмотря на то, что развивать ее крайне тяжело. Зато и 
польза немалая - каждая выпущенная стрела как бы раз¬ 
деляется на несколько, а вместе со стрелами разделяется 
и наносимое повреждение. При низком времени переза¬ 
рядки и в сочетании с Ехріовіѵе, КпоскЬаски НагсІ НИ віюіз 
дает поразительные результаты. 
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Играя за темного 
эльфа, помни, что 
развивать героя 
можно в трех нап¬ 
равлениях: воин, 

специалист по ло¬ 
вушкам и нечто 
среднее между тем и 
другим. Мы бы реко¬ 
мендовали работать 
с последним вариан¬ 
том. В таком случае 
следует обращать внимание на показатели ментальной и 
физической регенерации, а также на силу. Основные уме¬ 
ния - владение оружием, концентрация и телосложение. 
Из боевых умений: «Ловец душ», «Ярость», «Мульти¬ 
удар», а из «ловушечных»: «Взрывающийся заряд» и 
«Туман» - самая эффективная способность темного эльфа 


ѵ . '■ ' * 




В специалисте по ло¬ 
вушкам, впрочем,то¬ 
же есть своя пре¬ 
лесть. Здесь подход 
несколько иной. 
Прежде всего, нужно 
качать силу и мен¬ 
тальную регенера¬ 
цию. Из умений сле¬ 
дует отдавать пред¬ 
почтения все тем же: 
владение оружием, 
концентрация и телосложение. Из боевых умений здесь 
уместны: «Мангуста» (Мопдоозе ) и «Кобра» ( СоЬга). 
Ловушки - «Ядовитый туман» ( Роізоп Міві) и все тот 
же «Туман». Без последнего темный эльф как без рук. 
Зачастую его грамотное использование превращает уст¬ 
ранение противников в натуральное избиение младенцев. 


ТЕМНЫЙ ЭЛЬФ. ВЫБОР 


ТЕМНЫЙ ЭЛЬФ. ЛОВѴШКИ 


ГЛАДИАТОР. ОРУЖИЕ 


Гладиатор - самый 
прямолинейный 
персонаж в игре. Ра¬ 
ботает по принципу 
«иди и бей». Соот¬ 
ветственно, логич¬ 
нее всего сделать 
упор на прокачку 
силы, но, не забы¬ 
вай и о физической 
регенерации. Самые 
предпочтительные 
виды оружия - мечи и топоры (а значит, надо акцентиро¬ 
вать внимание на развитие владения мечом (5ѵѵогс/ іогё) 
или топором {Ахе іогё) - в зависимости от твоих предпоч¬ 
тений). Причем, возможно, стоит обратить пристальное 
внимание, в первую очередь, именно на топоры, особенно 
двуручные - у них убойная сила выше. 


ГЛАДИАТОР. УДАРЫ 


Одними из ценней¬ 
ших гладиаторских 
особых ударов сле¬ 
дует признать «Ку¬ 
лак богов» (Р/5/ оі 
Пае Соёв) и «Муль- 
ти-удар» ( Миііі - 
Ьіі). «Кулак богов» 
способен убить 
противника (или 
противников!) пря¬ 
мо на месте. Этот 
удар лучше всего использовать, когда непосредственно 
перед тобой находится большая группка врагов. «Муль- 
ти-удар» также рассчитан на уничтожение скоплений 
(супостатов, но тех, что окружают нас, а не стоят четко 
напротив. С такой силищей, как у гладиатора, можно 
разогнать почти любую толпу неверных. 


ГЛАДИАТОР. СКИЛЛЫ 


При раскачке' 

СКИЛЛОВ ОТ' 

дельное вни 
мание (помимО| 
упоминавших 
ся Бѵѵогсі Ьоге/ 
и Ахе І-Оге^ 
необходимо 
уделить владению 
оружием (И /еароп 
іогё), который дает 
бонус ко всем ви¬ 
дам атак. На ранних этапах это, пожалуй, самый важный 
скилл. Отдельный интерес для нас представляет конце¬ 
нтрация, снижающее время регенерации для особых 
ударов [СотЬаі Агіз) - ведь такие «спецумения» глади¬ 
атором используются очень часто. К скиллам второсте¬ 
пенной важности относятся подвижность, телосложение 
и доспехи. 


ГЛАДИАТОР. СНОВА В БОЮ 

Не стоит пренебре¬ 
гать и такими шту¬ 
ками, как «Атака» 
( Аііаск ) и «Храб¬ 
рость героя» ( Негоіс 
Сои гаде). «Атака» 
весьма эффективна 
по причине малого 
времени, затрачива¬ 
емого на регенера¬ 
цию - так что пона¬ 
чалу ее следует «за¬ 
пускать» весьма активно. Тут, кстати, вполне уместно и 
комбо с четырехкратной «Атакой» (хотя два раза «Муль- 
ти-удар» + двукратный «Сильный удар» (Нагсі НІІ) - тоже 
очень ничего). «Храбрость героя» также полезна на ран¬ 
них уровнях, так как она на продолжительное время уве¬ 
личивает параметры атаки и защиты, что никогда не явля¬ 
ется лишним. 


06 /ИЮНЬ /2004 


1167 ] 























































НЕІ_Р.ТХТ I ЗАСРЕй 
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СЕРАФИМ. УЛОВКИ 


СЕРАФИМ. РЕГЕНЕРАЦИЯ 


Чтобы бои с участи¬ 
ем Серафима проте¬ 
кали без осложне¬ 
ний (и для нее, и 
для тебя), время, 
затрачиваемое на 
регенерацию, долж¬ 
но быть не выше че¬ 
тырех секунд. Это 
важно, если ты ак¬ 
тивно используешь 
«Атаку», «Мульти¬ 
удар» и «Сильный удар» - наиболее действенные скиллы 
Серафима. Также можешь попробовать комбинировать их 
и с другими скиллами, но вышеперечисленные - ос¬ 
новные. Ни в коем случае не выбрасывай боевые 
руны для других персонажей. Их можно с успехом 
использовать для прокачки небесной магии. 


Если ты носишь бро¬ 
ню или предметы 
более высокого 
уровня, чем твой 
скилл, доспехи по¬ 
могут не терять в 
скорости передви¬ 
жения. Не забывай 
посещать доброго 
кузнеца, который 
почти за даром мо¬ 
дифицирует твое 
оружие боевыми рунами. И, наконец, не забывай про оч¬ 
ки концентрации - это самый эффективный способ пере¬ 
зарядки твоих комбо после использования. На поздних 
этапах игры крайне полезными окажутся снадобья против 
мертвецов и противоядия - эти напитки не раз спасут те¬ 
бе жизнь! 

_ 


СЕРАФИМ. ПЕРВАЯ ВСТРЕЧА 

Серафим - не 
просто дама с 
крылышками. 

Она - еще и 
мощный бое¬ 
вой персонаж. При 
развитии внимание 
следует уделять фи¬ 
зической и менталь¬ 
ной регенерации. 
Также важны сила и 
ловкость, но упи¬ 
рать на их развитие не стоит, поскольку тебе попадется 
немало предметов, добавляющих баллы к этим характе¬ 
ристикам. Важнейшие скиллы - владение оружием, конце¬ 
нтрация, медитация и телосложение. Их следует быстро 
прокачать до десятого уровня. А, достигнув в них двенад¬ 
цатого уровня, начинай прокачивать магические знания, 
небесную магию и доспехи. 


Два важнейших зак¬ 
линания, без кото¬ 
рых тебе придется 
очень сложно - «Не¬ 
бесный свет» (Се- 
ІезііаІ ЫдМ ) и «Энер¬ 
гетические разряды» 
[Епегду Воііз). Пер¬ 
вое идеально про¬ 
тив неподвижных 
групп врагов - нап¬ 
ример, тех, что сто¬ 
ят в отдалении и пытаются по тебе стрелять. «Разряды» 
хороши при высоких показателях магических знаний и 
небесной магии, увеличивающих повреждения и скорость 
кастования. Третье неплохое заклинание - ВЕС. Не стоит 
заботиться о повышении его уровня. Лучше снизь время 
его регенерации, и в твоих руках будет поистине смер¬ 
тельное оружие! 


СЕРАФИМ. ЗАКЛИНАНИЯ 


ВАМПИРЕССА. ЗНАКОМСТВО 


ВАМПИРЕССА. ОРУЖИЕ 


Вампиресса - это не 
обычная женщина- 
вампир. Это злобная 
кровожадная тварь, 
умело маскирующа¬ 
яся под человека. 
Первое, что следует 
усвоить, играя за 
нее - не трать очки 
на ментальную реге¬ 
нерацию! Это абсо¬ 
лютно бесполезная 
для нее характеристика, которая на всем протяжении иг¬ 
ры не понадобится ни разу. Зато обрати внимание на 
скиллы владения оружием, вампиризм (естественно!), 
и, в меньшей степени, телосложение. И ни в коем 
случае не пытайся драться верхом на лошади - у 
лесной эльфийки это получается гораздо лучше! 


С самого начала иг¬ 
ры выбери, какое 
оружие тебе больше 
всего нравится, и в 
дальнейшем исполь¬ 
зуй его. Наилучшие 
варианты - меч и 
щит, топор и щит и 
двуручный топор. 
Щит, помимо плюсов 
к защите, позволит 
обзавестись допол¬ 
нительными бонусами, а мечи обладают большим ко¬ 
личеством слотов для усовершенствования. Топоры 
мощнее мечей и слотов у них больше, но в игре их 
не так уж и много. Используя же двуручный то¬ 
пор, ты жертвуешь защитой и скоростью, но по¬ 
лучаешь мощнейшее оружие в игре. 
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РАСКРОЙ ЗАГОВОР! УЗНАЙ ПРАВДУ! 
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НЕ1_Р.ТХТ I 5АСРЕР 



БОЕВОЙ МАГ. ВСТУПЛЕНИЕ 

Боевой маг - самый 
сложный персонаж 
«Князя тьмы». И как 
раз из-за этого, 
один из самых прив¬ 
лекательных. При¬ 
готовься к тому, что 
стиль игры за мага 
будет серьезнейшим 
образом отличаться 
от всего того, что 
можно прочувство¬ 
вать, гоняя какого-нибудь гладиатора и нанося удары 
между глаз всем, кому не попадя. В нашем случае важ¬ 
на аккуратность, умение в нужный момент отбежать 
подальше от противника, вовремя подлечиться. Пото¬ 
му одним из ключевых заклинаний для нас является 
«Духовное исцеление» ( Врігііиа I Неаііпд). 



БОЕВОЙ МАГ. СНОВА МАГИЯ 

Из собственно¬ 
го опыта могу 
порекомендо¬ 
вать следу¬ 
ющие зак' 
линания. На 
ранних (да и не 
только) стадиях по¬ 
лезнее всего «Ог¬ 
ненный шар» (Р/ге- 
ЬаІІ). Отлично рабо¬ 
тает и «Огненная спираль» ( Гіге ВрігаІ ) с «Чистилищем» 
( Ригдаіогу ). Порой стоит окружать себя «Кругом страха» 
( Сігсіе о?Реаг) - противник не может пересечь его, а у те¬ 
бя появляется время, чтобы подлечиться и атаковать него¬ 
дяев с дистанции. Ну и, конечно, если ты не хочешь про¬ 
рываться через орды вражин, то незаменимой вещью ста¬ 
новится «Водяной облик» (1/1 /аіег Рогт). 




БОЕВОЙ МАГ. МАГИЯ 



Наш подопечный мо¬ 
жет овладеть пятью 
типами магии: огня, 
земли, воздуха, воды 
и жизни. Какие нап¬ 
равления тебе забла¬ 
горассудится разви¬ 
вать - не особенно 
существенно. Жела¬ 
тельно, правда, выб¬ 
рать парочку, а не 
распаляться во все 
стороны. Главное - всегда заботится, чтобы нужные закли¬ 
нания были развиты по максимуму, а ментальная регенера¬ 
ция не подкачивала. Ведь основное оружие боевого мага - 
это, что неудивительно, именно боевая магия, а не всякие 
там шашки и посохи. А следовательно скорость «вос¬ 
полнения» заклинаний играет первостепенную роль. 


БОЕВОЙ МАГ. КОМБО 



Старайся размещать 
в слотах несколько 
посохов, дающих бо¬ 
нусы к разным уме¬ 
ниям. Поначалу же 
твоим основным 
«орудием» наверня¬ 
ка станет посох, уси¬ 
ливающий файер- 
боллы. Что касается 
комбо, то они, отк¬ 
ровенно говоря, не 
очень нужны боевому магу. Впрочем, есть связка из «Ока¬ 
менения» РеігіГісаііоп + тройной «Метеоритный дождь» 
(Меіеог Збоѵѵег), которая в некоторых случаях приходится 
кстати. Восполняется такое комбо чудовищно медленно, но 
его использование против боссов и мощных врагов иногда 
бывает оправданным. Так что выбирай нужный момент для 
его применения. 


ПАКМАН И ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ 


Одно из самых за¬ 
бавных «пасхаль¬ 
ных яиц», запря¬ 
танных в «Князе ть¬ 
мы» - подземелье 
Пакмана. Да-да, то¬ 
го самого Пакмана, 
который жрет и 
жрет, и все никак 
не лопнет. Находит¬ 
ся эта локация к се¬ 
веро-западу от 
Раегіез Сговзіпд. Не доходя до моста, нужно свернуть в 
лесок. Оказавшись на полянке, оглядись вокруг. Необ¬ 
ходимо найти узкую тропинку, ведущую в нижний левый 
угол карты. Там, собственно, тебя и ждет то самое безу¬ 
мие, полюбоваться на которое можно, взглянув на при¬ 
лагающийся скриншот. 



ОЧКИ ДЛЯ ЗВЕЗДНОЙ пятницы 

Помимо вышеука¬ 
занного момента, в 
«Князе тьмы» можно 
обзавестись солнце¬ 
защитными очками, 
световым мечом в 
духе «Звездных 
войн», хоккейной 
маской и мачете 
Джейсона из «Пят¬ 
ницы 13-ое» 
оружием, позволяю¬ 
щим убивать ни в чем не повинных кроликов, оленей и 
прочую живность. Для читеров предусмотрен еще и кос¬ 
тюм кролика. Так что бегай и ищи - непременно найдешь 
массу забавного. Забавное, кстати говоря, можно найти и 
в диалогах, надписях на надгробиях, и еще в куче других 
разнообразных деталей. 
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Текст: Аврорин Кирилл 



соип тснАЕ 

пли-ѵ 04 


ѴПРАВПЯЕГП ЭАНОСОт 

На первый взгляд НЕІ.Р.ТХТ к четвертой части раллийного симулятора имени Коли Мокрого не нужен - наверное, 
только самые маленькие наши читатели не познакомились с первыми тремя сериями столь чудесной игры. 
Однако этот проект в своем роде уникален: настолько велико отличие от предыдущих частей. Неискушенный 
игрок нововведений может и не заметить - все те же машинки, да и трассы вроде похожи... Спешим развеять этот 
миф: прочитав данный гайд, ты откроешь для себя иную сторону вторичного, на первый взгляд, автосимулятора. 
Возможно, быстрее станешь ездить, возможно - медленнее, возможно биться станешь меньше, возможно - 
больше. В любом случае наши усилия даром не пропадут. А разве не это главное? 




А ЧТО ВСЕ ЭТО ЗНАЧИТ? 
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НдаІ: 


Коротко о каждом 
пункте из предыду¬ 
щего абзаца. Тугез - 
тип резины; указы¬ 
вается при просмот¬ 
ре карты. Кісіе 
НеідМ - высота 
подвески. Чем хуже 
покрытие, тем боль¬ 
шее значение сле¬ 
дует ставить. 

Зргіпдз - пружины. 
Чем хуже трасса, 
тем меньше должен быть данный параметр. Мягкая под¬ 
веска более терпима к сильным ударам. АпІІ-КоІІ Ваг ре¬ 
комендуется ставить побольше на ровных трассах. Вгакез 
- баланс тормозов. Зіеегіпд - скорость реакции руля. 
СеагЬох - коробка передач. Чем меньше ее значение, 
тем больше ускорение, но при том заметно снижается 
максимальная скорость автомобиля. 


Машина готова к 
самым тяжелым 
дорожным условиям. 


Р1 

ІгіііІИЗ 


Перед тем, как отп¬ 
равиться в гонку по 
безумному бездо¬ 
рожью, машину 
следует должным 
образом подгото¬ 
вить. Итак, осмат¬ 
риваем карту сле¬ 
дующего участка, 
после чего заходим 
в Саг Зеіир. Если 
дорога представля¬ 
ет собой бесконечную череду поворотов, смело ставь 
СеагЬох на 2-3, Кісіе НеідМ - также, Зіеегіпд - на 4 
или, лучше, 5. Далее смотрим на покрытие трассы: ес¬ 
ли большую ее часть составляет, например, ЫдМ 
СгаѵеІ, то есть не особо разбитый гравий - ставим соот¬ 
ветствующего типа резину (обычно она имеет такое же 
название). Расшифровку незнакомых названий ищи в 
следующем совете. 


ГОТОВИМ АВТО 


'!> 


_ __ __ _ 


Р1 

■ Очевидно, что трасса 


будет простая, 

■ маГ 

с хорошим покрытием. 



ВХОДИМ В ПОВОРОТ 

-I В игре БЛЕСТЯЩЕ 

^ реализован раллий¬ 
ный стиль прохож¬ 
дения трассы. Для 
большинства пово¬ 
ротов подходит сле¬ 
дующая схема их 
прохождения: за 

100-125 м (визу¬ 
ально) до него по¬ 
ворачиваем руль в 
направлении пово¬ 
рота, газ начинаем отпускать. Убеждаемся, что машину 
ведет боком, и выворачиваем руль в обратном направле¬ 
нии. Далее, при необходимости, подтормаживаем (только 
не ручным тормозом!) и, как только перед нами будет 
прямая дорога, - газуем на полную. Ручником же следу¬ 
ет пользоваться очень аккуратно - не зажимать его на¬ 
долго и не использовать в повороте. 


этот 


момент 


газуем 
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СОНЫ МСРАЕ РАІ-І-Ѵ 04 I НЕІ_Р.ТХТ 



НЕ СЛУШАЙ ШТУРМАНА 



В постоянно появля 
ющейся табличке 
советуем обращать 
внимание только на 
форму поворота. В 
принципе ее цвет 
обозначает слож¬ 
ность его прохожде¬ 
ния, но это в игре - 
не главное. Куда 
важнее «бэкгра¬ 
унд». Если кусок 
трассы окружен по¬ 
логим холмиком или небольшим склоном, то смело газуй. 

В таких случаях не лишней будет попытка выиграть 3-4 
десятые секунды. А вот если за трассой склон (а в игре 
есть чуть ли не целые овраги!) или лес, то луч¬ 
ше перетормози - куда опаснее улететь в за¬ 
росли местных березок и упустить шанс 
добиться хоть какого-то результата. 


При поворотах на 
лесной просеке надо 
быть осторожным 



А 



ПОЧИНЯЕМСЯ 


Пройти быстро трас¬ 
су и ни разу не заце¬ 
питься за подлый 
куст практически не¬ 
возможно. Итак, зай¬ 
дя в Кераіг Саг, смот¬ 
рим на следующие 
параметры нашего 
авто. В первую оче¬ 
редь чиним Тугез, 
СеагЬох, ТигЬо и 
Сооііпд. Тугез (рези¬ 
на) - самое важное!!! Отлетевшая покрышка не даст тебе 
проехать и километра. Думаю, объяснять, зачем раллийно¬ 
му автомобилю исправная коробка передач, турбина и 
система охлаждения двигателя, тоже не требуется. 

Если Сооііпд находится на 20-40% - поте¬ 
ряешь движок. Починка остального 
только после вышеперечисленного. 



■ С проколотой шиной 
еще можно ехать - 
максимум 1 участок. 


ТРОЙНОЙ ПРЫЖОК 


Настоятельно не ре¬ 
комендуем гнать на 
полную перед кру¬ 
той горкой. Если ты 
въедешь в нее на 
скорости под 100 
км/ч, то после при¬ 
земления подвеска 
пострадает очень и 
очень значительно. 
Конечно, 5-6 таких 
прыжков машина 
выдержит (хотя 
иногда достаточно пары серьезных полетов), но в даль¬ 
нейшем ты рискуешь остаться без самого важного - коле¬ 
са. Ну, а если ты все-таки подлетел в воздух, то обяза¬ 
тельно приземляйся с прямо поставленным рулем: при^ 
земление на повернутые передние колеса сразу же щг 
приведет к потере контроля над автомоби 
лем и вытекающим отсюда неприятностям. * \ 



Если руль держать прямо - 
приземление будет безо¬ 
пасным на любой скорости. 



В данном абзаце мы 
подробно расска¬ 
жем, как можно 
пользоваться руч¬ 
ным тормозом (по 
умолчанию - про¬ 
бел на клавиатуре). 
Лучше всего он 
подходит для трасс 
в таких странах, 
как, например, Япо¬ 
ния, с ее узкими 
крутыми поворота¬ 
ми и асфальтированным покрытием дороги. Действуем 
следующим образом: за 200-250 м до поворота повора¬ 
чиваем руль в его сторону, одновременно зажимая руч¬ 
ник на полсекунды. Машина резко потеряет скорость и, 
если руль был повернут правильно, войдет в поворот 
точно так же, как было описано чуть выше в пункте 
«Входим в поворот». 


Иногда ручник может по¬ 
мочь, но на таком покрытии 
предпочтительнее тормоз. 


КАК БЕРЕЧЬ РЕЗИНУ? 



Понятное дело, что 
речь в этом пункте 
идет о реалистичных 
режимах игры - в 
погтаі проколоть 
шину довольно слож¬ 
но (хотя умельцев у 
нас предостаточно). 
Прежде всего, ста¬ 
райся не ездить за 
пределами трассы - 
особенно не наезжай 
на огромной скорости на высокую обочину (ты бы знал, что 
бывает от этого в реальности!), а также старайся избегать 
боковых ударов. Поверь, лучше легонько ткнуться передом 
в вековой дуб, чем от, казалось бы, легкого толчка в 
бок лишиться крыла, а от следующего удара - и 
самой шины. А доехать на дисках тут практически 
невозможно. 



Крыло уже оторвана. Следу¬ 
ющее на очереди - колесо. 


06 /ИЮНЬ /2004 




МЕНЯ ВЫНЕСЛО. ЧТО ДЕЛАТЬ? 

Если ты чувствуешь, 
что совсем не впи¬ 
сываешься в пово¬ 
рот, а резкое нажа¬ 
тие газа не помогает 
вывести машину из 
неуправляемого за¬ 
носа, первым делом 
зажми обычный тор¬ 
моз (стрелка вниз), 
и выкрути руль в 
обратную от поворо¬ 
та сторону. Твою ма¬ 
шину должно направить задом к обочине - легонько стук¬ 
нуться багажником о какой-нибудь буерак намного пред¬ 
почтительнее, чем всей машиной улететь 
в невиданную даль. Можно также попы¬ 
таться поймать препятствие боком, но это 
отнюдь не безопасно для шин, хотя поте¬ 
ря скорости будет минимальна. 



Удар придется об угол 
машины - учитывая 
скорость в 150 км/ч. 
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Текст: Роман Овсянников 


иппЕль 

ТОЫППАГПЕПТ 3004 

НЕРЕАПЬНЫи ѴПЕТ 


ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004 - это не просто великолепный сетевой шутер, прекрасно сбаланси¬ 
рованный и почти лишенный технических ошибок. Это воплощение дружелюбия по отно¬ 
шению к любому игроку: и к начинающему, и к тому, для которого игры отнюдь не являют¬ 
ся приоритетом в жизни. Похоже на операционные системы от любимой и единственной 
МісговоН: можно с удовольствием пользоваться, не используя и половины потенциала. 

А в шести гигабайтах объема и возможностей - через край. Ниже и вокруг - небольшая 
подборка простых советов и маленьких хитростей, которые наверняка известны не всем. 




АДРЕНАЛИНОВЫЙ РАШ -1 

Когда количество 
адреналина в твоей 
крови превысит за¬ 
ветную отметку в 
100 пунктов, у твое¬ 
го подопечного по¬ 
является возмож¬ 
ность задействовать 
специальные спо¬ 
собности. 

ЗреесІ (быстро на¬ 
жать «вперед» че¬ 
тыре раза подряд) дает, как ясно из названия, увели¬ 
чение скорости. Архиполезная вещь во всех режимах 
игры, связанных с захватом или удержанием чего бы то 
ни было. 

Воозіег (четыре раза «назад») организует прибавку здо¬ 
ровья по пять пунктов в секунду до значения 199. После 
чего очки прибавляются уже к броне. Очень полезная 
вещь. Неправда ли? 


АДРЕНАЛИНОВЫЙ РАШ - 2 


ІпѵізіЫе (два раза 
«влево», два раза 
«вправо») - самая 
обычная неви¬ 
димость, толь¬ 
ко бесплатная. 
Некая тень, 
впрочем, все рав¬ 
но остается за¬ 
метна. И склады¬ 
вается ощущение, 
что местным ботам твоя невидимость вообще «по бара¬ 
бану». В зависимости от уровня сложности, они либо ви¬ 
дят все, либо не видят ничего. 

Веггегк («вперед»-«вперед»-«назад»-«назад») усиливает 
боевые качества, в основном скорострельность. Полезно 
использовать во всех режимах, но главным образом в 
Оеаііітаісіі и Миіапі. 


ОРУДИЯ УБИЙСТВА 

Не забывай и о но¬ 
вых видах оружия, 
появившихся в ІІп¬ 
геаІ Тоигпатепі 2004. 
Гранатомет, стреля¬ 
ющий снарядами, ко¬ 
торые приклеивают¬ 
ся ко всему подряд, 
заставляет вспом¬ 
нить старенький 
Зоісііегв о( Рогіипе. 
Миномет - уникаль¬ 
ное по эффективности оружие для защиты от всякой легкой 
нелетучей техники в Опзіаидбі. Не будем заострять твое 
драгоценное внимание на особенностях их применения, от¬ 
метим другое: гранаты детонируют от соседних взрывов. И, 
вообще-то, никто не запре¬ 
щал приклеивать их на 
мины. Или кто-то все 
же запрещал? 
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УКЛОНЯЯСЬ ОТ УДАРА 



В игре можно укло¬ 
няться от выстре¬ 
лов. Делается это 
просто - двойным 
нажатием, скажем, 
«влево». Очень хо¬ 
роший рецепт от ра¬ 
кет и прочей ерун¬ 
ды, которая дости¬ 
гает цели не мгно¬ 
венно. Можно сов¬ 
мещать уклон в сто¬ 


рону с прыжком. А в пику ІІЬі $оЛ Мопігеаі и их «Прин¬ 
цу» ты можешь отскакивать от стен: соответственно, пры¬ 
жок к ней и два раза на клавишу с противоположным нап¬ 
равлением. Ну и старые навыки вроде сІоиЫе ]итр или 
прыжков, совмещенных с выстрелом себе под ноги из 
«единички», тоже пригодятся. 


ПАС В ПРАВЫЙ ГЛАЗ 



ВотЬіпд кип... 
учись играть в пас. 
Не стоит геройство¬ 
вать, пытаясь на 
последнем десятке 
здоровья протащить 
мячик еще пять-де¬ 
сять метров. Лучше, 
как в большом спор¬ 
те, отдать его това¬ 
рищу, который в 
идеальном случае: 


а) двигается в окружении друзей по команде, б) бежит 
по иному маршруту, нежели ты и в) тоже умеет играть в 
пас. 

В некоторых случаях имеет смысл выкинуть мяч се 
бе на ход, развернуться и шарахнуть изо всех ство¬ 
лов по преследователям. Последних не станет, и 
сможешь спокойно продолжить свой путь. 


ЗА РУЛЕМ 



Дорожи и грамотно 
используй доступ¬ 
ный в ОпзІаидНІ: 
транспорт. Запомни, 
на каких узлах, ка¬ 
кие машины появля¬ 
ются, и постарайся 
контролировать ис¬ 
точники СоІіаШ'ов и 
1_еѵіа1:Иап'ов, если 
таковые на карте 
есть. Кроме того, 


желательно использовать все доступные оружейные мес¬ 
та: как ни странно, при наличии пулеметчика танки живут 
дольше. Быстрые Мап^а и Всогріоп хороши для кинжаль¬ 
ных атак на ядро соперника, а Кар^огз - для отвлекающих 
маневров, потому что их обычно очень боятся и стараются 
уничтожить первыми. 


СИЛА МЫСЛИ 




В режиме Аззаиіі, 
атакуя, старайся 
выключить из 
битвы турели. 
Один стрелок при 
поддержке пары 
человек, эту самую 
турель чинящих, 
способен выиграть 
немало времени для 
своей команды. Ис¬ 
пользуй дальнобой¬ 


ное оружие, ракеты или подходи с неожиданном стороны. 
И наоборот, защищаясь, необходимо выстраивать защиту 
вокруг турелей, если таковые есть. В любом случае, нуж¬ 
но вооружать часть команды дальнобойным оружием, а ос¬ 
тальных - чем-то вроде осколочных пушек, чтобы никакая 
атака не застигла врасплох. 


СДАН В СЕРВИС 




УСТУПИ ДОРОГУ 



Чиниться и еще раз 
чиниться! Это залог 
успеха во многих иг¬ 
ровых ситуациях. 
Например, вместе с 
І_еѵіа№ап'ом привет¬ 
ствуется наличие 
пары вооруженных 
І_іпк бип'ом бойцов. 
Вдобавок, это ору¬ 
жие ускоряет строи¬ 
тельство силовых 


узлов: один игрок направляет свое оружие на узел, а ос¬ 
тальные - на него. 

Починке подлежат также, в обязательном по¬ 
рядке, различные стационарные стреляющие ус¬ 
тановки, принадлежащие союзникам. Одна маленькая 
проблема: если все начнут чиниться, воевать-то кто 
будет? 


Между прочим, по 
умолчанию клавиша 
«Ж» (или точка с за¬ 
пятой в латинском 
варианте) ответ¬ 
ственна за «поду¬ 
деть». Иначе говоря, 
звуковой сигнал мо¬ 
жет подавать не 
только НеІІЬепсІег, но 
и все остальные 
транспортные сред¬ 


ства. Само собой, данную функцию можно назначить на 
любую понравившуюся (или удобную для регулярного на¬ 
жатия) клавишу. Используй для этого консольную коман¬ 
ду зеі іприі *** рІауѵеЫсІеНогп 1. Вместо звездочек ста¬ 
вится нужная кнопка. Теперь ты знаешь еще один способ 
привлечения к себе внимания. 
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РАІПНІІ.І.Е , 



рлзБОРни с нАЧАПьствот * 

ш 

Как любой уважающий себя мясной шутер, ведущий родословную от самого де- * 
душки Ооо/п'а, РаіпкіІІег имеет в запасе нескольких боссов, при убийстве кото- ^^, 
рых игрок будет обязан попотеть и вдоволь почертыхаться. Само собой, раз- 
мер этих парней должен превышать все мыслимые и немыслимые пределы, а 
способ их убийства будет открыт только после нескольких перезагрузок игры. Конечно,' 
можно заняться столь «интересным» процессом самому. Но лучше обратиться к этим советам, 
в котором мы делимся опытом убийства военачальников армий Ада с наименьшими потеря¬ 
ми. В центр нашего внимания не попал лишь первый босс в игре - его уничтожение уж точ¬ 
но не должно вызвать у тебя никаких проблем. Если таковые все-таки возникли - пиши. 


вонючий и склизкий 

С хозяином болота 
придется немножко 
поднапрячься. Для 
начала совет: не 
ходи по лужам. Ум¬ 
решь поразительно 
быстро. В начале 
боя собери поболь¬ 
ше патронов для 
дробовика. В даль¬ 
нейшем пользо¬ 
ваться советую 
именно им. Стреляй по пузырям газа у босса под ногами 
до тех пор, пока уровень его жизни не упадет примерно 
на четверть. После этого болотное чудище особенно 
громко взревет (видимо, от злости), а вокруг островка 
всплывет несколько пузырей, которые не лопаются. 
Взорви все пузыри и, пока босс будет их тушить, хоро¬ 
шенько напичкай его свинцом. Монстр умрет от 
собственной глупости. 



ДЕМОН ЧИСТОЙ ВОДЫ 

Смело трать на бос¬ 
са свой боезапас, 
доводя уровень его 
жизни до заветного 
нуля. Однако так 
просто эта тварь не 
помрет - шкодли¬ 
вый демон пробьет 
пол и провалится 
вместе с тобой на 
этаж ниже. Соби¬ 
рай патроны, снова 
доводи его жизнь до нуля, проваливайся на этаж ниже 
и так далее, пока вы не окажетесь в большом зале, в 
котором расположены статуи с воздетыми руками. Из 
них, кстати, наш враг будет черпать свою дьявольскую 
энергию. Именно в момент пополнения энергии стреляй 
по статуям, стараясь успеть уничтожить как можно 
большее их количество. Когда разрушишь все, считай, 
что бой выигран. 
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ЗАБИВАЮЩИЙ ГВОЗДИ 
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Кстати, вместо гвоз¬ 
дя здесь будешь ты. 
Этого парня зовут 
Охранник. Молотом 
он лупит по земле с 
соответствующей 
росту огромной си¬ 
лой и - что тоже 
важно - желанием. 
От таких ударов ты 
улетаешь высоко в 
небо, теряя ощутимое количество жизней. Чтобы предуп¬ 
редить нежелательный полет, просто подпрыгни в тот мо¬ 
мент, когда молот босса ударяет по земле. Ну а чтобы 
убить негодяя, стреляй по этому самому молоту. Когда су¬ 
постат останется без своего грозного оружия, утыкай его 
кольями, засыпь пулями или взорви ракетами. Против та¬ 
кого смертельного коктейля не устоит никто. 
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ЯЮЦИФЕРИЩЕ 


Здешние тени мон¬ 
стров почти безобид¬ 
ны, однако поста¬ 
райся тратить на них 
меньше патронов - 
бой будет долгий. 
После того как убь¬ 
ешь несколько де¬ 
сятков теней, ты 
превратишься в де¬ 
мона и столкнешься 
непосредственно с Люцифером. Убить короля подземного 
мира можно только его оружием - метеоритами, которые он 
постоянно на тебя насылает. Выбери момент, когда метео¬ 
рит окажется между тобой и боссом, и стреляй по нему, что¬ 
бы направить прямо во вражину. Задача непростая и про¬ 
делать ее необходимо много-много раз, так что наберись 
терпения. И не забывай: победа все равно будет за нами. 
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нашел не все секреты? 
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Л ШОУ. 

99 % 


ЧИТАЙ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ»! 


ЖУРНАЛ ПРОХОЖДЕНИЙ 
И КОДОВ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


• 128 полос исчерпывающей информации об играх 

• Более 1500 чит-кодов 

• СБ-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 

• Двухсторонний постер с детальными картами уровней 
и тактическими схемами 

• Прикольная наклейка с кодами 






СОФТБЛОК I СОФТ НА ОѴО 


У 



АН 5ошігі Кесоггіег 

Предположим, тебе срочно 
понадобилось записать не¬ 
кий звук или же совокуп¬ 
ность звуков в один файл, 
дабы все могли насладиться 
и удивиться этим невероят¬ 
ным феноменом вместе с 
тобой. Вместо того, чтобы 
запускать навороченный 
звуковой редактор, который 
стоит кучу денег и занимает 
кучу места, пытаться в нем 
разобраться, возиться с 


настройками и вся¬ 
чески мучиться, ус¬ 
танови АН 5оипсі | 
Кесогсіег - прог¬ 
рамму, которая все¬ 
го парой кликов поз¬ 
волит записать абсо¬ 
лютно все звуки со всех 
устройств, от СО и 1/1 /аѵе до 
банального микрофона, ни¬ 
коим образом не заморачи¬ 
ваясь. Результат можно за¬ 
кодировать в любой из по¬ 
пулярных аудиоформатов и 
использовать по своему ус¬ 
мотрению. Единственное 
условие для работы этой 
программы - наличие ауди¬ 
окарты с полным дуплек¬ 
сом. Впрочем, иных сейчас 
и не выпускают. 



□ЬРоѵѵегАтр 

Сопѵегіег 

Если тебе часто приходить¬ 
ся возиться со всякими ау¬ 
дио-файлами, то данная 
софтина тебе совершенно 
точно пригодится и, воз¬ 


можно, станет «нас¬ 
тольной» програм¬ 
мой. Универсальный 
конвертер, позволя¬ 
ющий перегонять из 
одного в другой прак¬ 
тически все аудиофор¬ 
маты. Хоть банальный 
ѴѴАѴ в МРЗ, хоть ка¬ 
кой-нибудь экзотичес¬ 
кий ѴС)? в ОСС... Мо¬ 
жет, например, выди¬ 
рать аудиотрек из ви¬ 
деороликов и сохранять в 
любом формате. Разумеет¬ 
ся, настроек для каждого 
сеанса конвертации множе¬ 
ство. Не забудь, что для не¬ 
которых форматов требует¬ 
ся наличие установленных 
кодеков. 
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Ап Ру 

Мы продолжаем продвигать 
в массы самые разнообраз¬ 
ные программы для созда¬ 
ния веб-страниц. На этот 
раз, пожалуй, займемся ук¬ 
рашательством. Установи 
АпТу и укрась свой сайт 


всякими модными 
эффектами, не уг¬ 
лубляясь в изучение 
ѵѵеЬ-программиро- 
вания и /Іазб-техно- 
логий! Данная прог¬ 
рамма все сама сдела¬ 
ет за тебя, основыва¬ 
ясь на готовых шабло¬ 
нах, которые ты волен 
изменять по собствен¬ 
ному желанию и 
вставлять на странич¬ 
ку. Удобна в использова¬ 
нии, интуитивно понятна и, 
в то же время, обладает бо¬ 
гатыми возможностями. От¬ 
личный шанс привториться 
крутым веб-программистом, 
не вникая во всяческие за¬ 
мороченные тонкости. 
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□ізс СІеапег 

Смысл работы этой програм¬ 
мы, думаем, понятен из ее 
названия. Так уж повелось, 
что со временем на любом 
жестком диске скапливается 
изрядное количество ну со- 
вершеннно никому не нуж¬ 


ных файлов, причем 
без всякого твоего 
участия. Это остатки | 
давно удаленных 
программ, всяческие 
резервные копии, вре¬ 
менные файлы и про¬ 
чая гадость. Издерж¬ 
ки, так сказать, несо¬ 
вершенства нашей лю¬ 
бимой операционной 
системы. Вручную уда¬ 
лять всю эту гадость, 
прямо скажем, несколько 
занудно и муторно, так что 
на помощь приходят прог¬ 
раммы типа этой. РІ5С 
СІеапег автоматически на¬ 
ходит и уничтожает все 
лишние и бесполезные фай¬ 
лы. Да здравствует чистота! 



СІопе йѴй 



Самая популярная и удоб¬ 
ная программа, предназна¬ 
ченная для относительно 
быстрого копирования 
ЭѴО-дисков - в основном, 
тех, на которые записаны 
фильмы, хотя и диски с 
данными (например наш) 
СІопе ОМО всячески пони¬ 


мает и приветству¬ 
ет. Все работает до 
чрезвычайности 
просто - вставляешь 
нужный диск, запус¬ 
каешь программу, на¬ 
жимаешь несколько 
кнопок, выбираешь 
необходимые опции и 
ждешь некоторое вре¬ 
мя... Правда, весьма 
продолжительное время - 
это тебе не ЭіѵХ-ролик ско¬ 
пировать! Теперь можно 
сохранить результат на 
винт или записать на 0\Ю- 
болванку. Разработчики 
программы утверждают, что 
СІопе ЭѴЭ копирует абсо- 
люно все, даже самые за¬ 
щищенные диски. 


□оѵѵпіоасі Магіег 

Ооѵѵпіоаб-менеджеров 
программ, предназначенных 
для организованного скачи¬ 
вания файлов из Сети суще¬ 
ствует великое множество. 


Что выбрать - дело 
твое... Но на наш 
взгляд, и на данный 
момент, йоѵѵпіоасі 
Мазіег - это одна из 
лучших программ-ка¬ 
чалок, набирающая 
все большую популяр¬ 
ность. Чертовски при¬ 
ятна на вид, еще более 
приятна в использова¬ 
нии, обладает огром¬ 
ным количеством 
функций (вроде авто¬ 
матизации закачек, 
скачивания файлов по час¬ 
тям, сортировки скачанного 
материала и прочих радос¬ 
тей). Кроме того - русскоя¬ 
зычна и, что самое главное, 
полностью бесплатна! 
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50РТ ОЫ РѴР I 50 РТВ ЮС К 


Ф? О 

а Я^ш. 


ОІѵ 


ІѴ* 


□г ИіѵХ 

Идеальный инструмент для 
быстрого редактирования, 
дополнительного сжатия и 
конвертации видеороликов 
в формате йіѵХ. Допустим, у 
тебя не влезает на болванку 
свежескачанный фильм - 
буквально 10 мегабайт не 
хватает. Берешь Рг РіѵХ, 


открываешь этот ог¬ 
ромный файл, нем¬ 
ножечко понижаешь 
битрейт, ждешь, по¬ 
ка фильм сохранится 
в обновленном, хотя и 
несколько более пожа¬ 
том, виде, и наслажда¬ 
ешься, так сказать, 
жизнью. Программа 
очень удобная и, что 
немаловажно при работе с 
видео - действительно 
очень быстро работает. 
Правда, быстро - понятие 
относительное. На переко¬ 
дирование стандартного 
фильма у тебя уйдет около 
двух часов. Тут уже ничего 
не поделаешь - другие еще 
медленнее. 



КедМоп 

Хочешь держать все под 
контролем? Хочешь знать, 
что вон та сомнительного 
происхождения программа 
сделала с твоим системным 
реестром? КедМоп тебе по¬ 
может, друг мой. Данная 


программа позволяет отсле¬ 
живать обращения прило¬ 
жений к реестру, да и вооб¬ 
ще контролировать его из¬ 
менения и, при необходи¬ 
мости, применять профи¬ 
лактические меры, а то ма¬ 
ло ли чего... 



РгідаГе РРО 

Так уж сложилось, что на 
сцене файл-менеджеров 
сейчас господствуют име¬ 
нитые РАК Мападег, ТоіаІ 
(в девичестве ѴѴі псіоѵѵз) 
СоттапДег. и, отечест¬ 
венный ДИСКО Командир. 
Разработчики Ргідаіе реши¬ 


ли несколько разно¬ 
образить ситуацию 
и выпустили свой 
менеджер, весьма, 
надо сказать, инте¬ 
ресный и удобный, хо¬ 
тя и зйагеѵѵаге. Как 
водится - два окна со 
списком файлов, на¬ 
бор необходимых кно¬ 
пок сверху и прочие 
радости. Поддержива¬ 
ет как виндовские, так и 
старые нортоновские ко¬ 
манды. Поддается тонкой 
настройке, умеет все, что 
нужно, от распаковки архи¬ 
вов до работы с РТР, очень 
симпатично смотрится, да и 
вообще - крайне приятный 
продукт. 




51іт Вшѵѵгег 

Маленький браузер с боль¬ 
шими возможностями. Зани¬ 
мает чуть больше мегабай¬ 
та, а всеми любимый и обо¬ 
жаемый Іпіегпеі Ехріогег 
по многим параметрам 
вполне может и «сделать», 


хотя на нем самом и 
базируется (за счет 
чего и обладает та¬ 
кими скромными 
размерами - это, 
своего рода, модифи¬ 
кация для ІЕ). Настро¬ 
ек в кучу разов боль¬ 
ше, работает очень 
быстро, с самыми на¬ 
вороченными сайтами 
справляется на ура, 
поддерживает скины и 
плагины, фатальных глюков 
не обнаружено, всплываю¬ 
щие окна с рекламой блоки¬ 
рует отлично и с песней, да 
и все сайты открывает в од¬ 
ном окне, дабы не захлам¬ 
лять таскбар. Плюс - весь¬ 
ма симпатичный дизайн. 



МоЬПе Вэіапсе 

Уже довольно старая, попу¬ 
лярная и широко известная 
программа, которой пользует¬ 
ся очень много народу. Разу¬ 
меется, мы предлагаем твое¬ 
му вниманию самую послед¬ 
нюю версию. При помощи 
МоЬіІе Ваіапсе ты можешь, 
не отходя от компьютера, па¬ 
рой кликов по системному 


трею проверить баланс на 
своей мега-крутой мобиле! 
Разумеется, требуется подк¬ 
лючение к интернет. Прог¬ 
рамма работает через серви¬ 
сы операторов (например 
МТС-овский ИССАА), соответ¬ 
ственно, предварительно на¬ 
до зарегистрироваться на 
сайте твоего оператора, если 
ты еще этого не сделал. 



хі Ше 


ХР І_іГе 

Гениальная программа для 
полной,тотальной и безого¬ 
ворочной кастрации вели¬ 
кого тяжеловеса по имени 
ѴѴіпсІоѵѵз ХР. Не секрет, 
что вместе с операционкой 
устанавливается куча прог¬ 
рамм и сервисов, которыми 


ты никогда в жизни 
пользоваться не бу¬ 
дешь. Удалять их 
можно только руч¬ 
ками, да и то не 
всегда - значительная 
часть файлов защище¬ 
на от удаления. Уста¬ 
навливаем ХР Ыіе, 
пару минут копаемся в 
настройках, выбира¬ 
ем, что на этот раз будем 
ампутировать - и получаем 
дополнительное свободное 
место на диске. Замеча¬ 
тельно? Не то слово! Приго¬ 
товьте пациента к принуди¬ 
тельному оскоплению! Нар¬ 
коз, спирт, тампон, спирт, 
скальпель, спирт, спирт, 
спирт... Помянем! 
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Кроме вышеперечисленных программ, на нашем диске ты найдешь 
множество других, не менее полезных и интересных софтин. 











































































СОФТБЛОК I 5НАРЕѴѴАРЕ 


I 



АзІгоНэігі 


Ты, конечно, будешь крайне удивлен, но 
в твоих руках снова жизнь Вселенной... и 
межгалактический истребитель с кучей 
всяких шибко мощных мега-гипер-убер- 
пушек и пушечек! АзІгоКаід - типичная 
зсгоІІ-аркада, стрелялка-леталка, пых- 
телка-сопелка с обязательным видом 
сверху, крайне удобным управлением, 


симпатичной графикой, массой спецэф 
фектов, разнообразными врагами, раски¬ 
данными по уровням бонусами и, что са¬ 
мое приятное, возможностью апргрейда 
кораблей! Сильно напоминает знамени¬ 
тую игру прошлого по имени Тугіап, а 
также ее многочисленные современные 
клоны. 




г яо -,і 


АбГгэі ТсшгпэтепГ 


Прожженных матерых фанатов МТС этот 
продукт, конечно, не впечатлит, но ос¬ 
тальным, так сказать, непосвященным 
может быть вполне интересен. Это клас¬ 
сическая карточно-коллекционная игра 
с ограниченным набором карт. Суть игры 
- поединок двух магов, по очереди вык¬ 
ладывающих карты с различными закли¬ 
наниями, монстрами, ресурсами и прочи¬ 


ми хреновинами. Если уж совсем непо¬ 
нятно - вспомните игру «Демиурги». 
Вот тут то же самое, только без красивой 
трехмерной графики. У каждого мага 50 
единиц жизни, и бой идет до нулевой от¬ 
метки. Цель - совокупностью заклина¬ 
ний довести противника до мертвого 
состояния. Набор карт фиксирован, но 
довольно разнообразен. 


Ідог’5 АгіѵеггіигеБ ѵѵіНі №е Мае! БсібпКбГ 




Игра с таким смачным названием может 
быть только трэшовой! Однозначно! Не 
спорить! А ты еще на скриншот посмот¬ 
ри - «Токсичный Мститель», в нату¬ 
ре, отдыхает! Теперь, чувак, тебя зовут 
Игорем, и ты до недавнего времени был 
помощником невменяемого химика, по 
совместительству - злого гения, парано¬ 
ика и духовного наследника Доктора 


Зло. Теперь твой начальник оконча¬ 
тельно сошел с ума и завалил свою ог¬ 
ромную лабораторию, а заодно полгоро¬ 
да токсичными отходами, а убирать, ко¬ 
нечно же, тебе... Очень симпатичная ар- 
кадка с кучей уровней, врагов и оружия. 
Графика, правда, на уровне десятилет¬ 
ней давности, зато игра не тормозит да¬ 
же на самых слабых машинах. 



ВгіскБ егі ЕдурГ 

Арканоидов, в последнее время, разве¬ 
лось как собак нерезанных (интересно, а 
кто в наше время устраивает массовую 
резню собак?). Конечно, несомненным 
лидером является великолепный 
Кісосііеі, но и другие арканоид-клоны 
заслуживают внимания. Перед вами сно¬ 
ва типичнейший арканоид, однако очень 


неплохо стилизованный под Древний 
Египет. Графика вполне на уровне, но 
больше всего радуют разнообразные бо¬ 
нусы, добавляющие еще немного инте¬ 
ресности и драйва и без того динамичной 
аркадной головоломке... Но, все таки, 
Кісосбеі - лучший арканоид всех времен 
и народов! 





5.У.А.Ѵ.Е. 


С данной игрой ты уже сталкивался на 
наших дисках, правда это были ранние, 
во многом недоделанные и сырые вер¬ 
сии... З.ІІ.А.Ѵ.Е. - постоянно развиваю¬ 
щийся проект, со временем грозящийся 
перейти из разряда зИагеѵѵаге на вполне 
коммерческую основу и продаваться от¬ 
дельно. Развеселое динамичное трех¬ 
мерное танковое мочилово на очень 


быстром движке и с довольно скром¬ 
ной, по нынешним временам, графикой. 
Впечатляет, прежде всего, нехилой ди¬ 
намикой и огромным выбором оружия, 
которым буквально завалены уровни. 
Хоть тебе тесла-пушка, хоть плазмаган, 
хоть ядерная боеголовка. Врагов не 
меньше, чем средств их уничтожения, и 
враги эти на редкость хороши. 
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СОФТБЛОК I ТЕМА 


иНТЕРНЕТ-ПЕІІДЖЕРЫ 


Будем краткими. Что такое ІС<2, знает каждый, практи¬ 
чески каждый «аськой» пользуется, но далеко не 
каждый догадывается о существовании альтернатив¬ 
ных сервисов, позволяющих обмениваться сообщения¬ 
ми и файлами в реальном времени. Помимо огромной 
системы ІС(2 существуют также менее известные и 
развитые, например АІМ, .ЗаЬЬег, Осіідо... Кроме того, 
для той же сети ІС<5 имеется значительное количество 
альтернативных клиентов, намного более удобных, 
чем стандартный. Ну и, наконец, есть программы, поз¬ 
воляющие одновременно подключаться ко всем суще¬ 
ствующим «системам отправки мгновенных сообще¬ 
ний». Именно о софте такого рода мы сегодня и пого¬ 
ворим. Оговорка одна - следует различать непосред¬ 
ственно фирменные программы и клиенты сторонних 
производителей. Поехали! 

номер при желании можно и купить. За 
ними же постоянно идет охота хакеров- 
асечников, которые самыми разными спо¬ 
собами интересные номерки тырят и, 
опять же, продают. 

Имя можно использовать любое, инфор¬ 
мацию о себе ввести исчерпывающую, и 
пользоваться в свое удовольствие. Стан¬ 
дартный клиент (будем говорить о вер¬ 
сии РКО) довольно громоздок, имеет 
свойство подтормаживать и иногда глю¬ 
чить, однако обладает гигантским набо¬ 
ром функций - от настройки всего, что 
только можно, до отправки 5М5 и 
е-таіі «не отходя от кассы». Правда, 
сильно раздражает обилие рекламы, для 
удаления которой, впрочем, существуют 
специальные патчи. 

Версия І_ііе работает быстро, однако ли¬ 
шена многих полезных функций, напри¬ 
мер редактирования ѵізіЫе и іпѵізіЫе- 
листов. 

Кроме того, по адресу ЬИр://до.іса.сот 
можно запустить полноценный ѵѵеЬ-вари- 
ант ІС<}, не требущий установки. 


АІМ 

Довольно старая система АОІ. Іпзіапі 
Меззепдег, принадлежащая монструоз¬ 
ной корпорации Атегіса Опііпе. Развле¬ 
чение, надо сказать, весьма сомнитель¬ 
ное. Особенно жалкое зрелище АІМ 
представлял из себя на ранних стадиях 
развития, когда поставлялся в нагрузку к 
браузеру Меізсаре. Число пользователей 
значительно меньше, нежели у ІС<2, да и 
большинство из них - американцы. Самая 
большая глупость - регистрация не номе¬ 
ров, а логинов, что мешает вписать себе 
нормальное имя. Опять же, обилие рекла¬ 
мы, минимальный набор функций и наст¬ 
роек, неудобный поиск и другие мелочи. 
Есть простое деление пользователей на 
группы, возможность получения новос¬ 
тей, погоды, курсов валют и биржевых 
котировок. Позволяет чатиться и играть в 
некий набор игр. 

Тем не менее, АІМ - продукт, однознач¬ 
но не подходящий для отечественного 
юзера, несмотря на свою популярность на 
Западе. 


ІСО 

Начнем с очевидного. Появившийся в 
середине 1990-х годов простенький 
мессенджер совершил революцию в ми¬ 
ре сетевого общения и, на данный мо¬ 
мент, является абсолютным лидером и 
самым популярным сервисом подобного 
рода. Израильская компания МігаЬМів 
превратилась в мегакорпорацию, при¬ 
чем так и не сделав свои сервисы плат¬ 
ными, а получая доход от рекламы. Со¬ 
ответственно, для данной службы суще¬ 
ствуют два постоянно обновляемых кли¬ 
ента: ІС<2 Рго и ІС(} и*е. Первый - су¬ 
щественно обросшая всяческими допол¬ 
нительными возможностями старая доб¬ 
рая аська. І-іІе - необходимый минимум 
функций с небогатыми возможностями и 
опциями. 

При регистрации пользователь получает 
уникальный номер - ЫШ. С этим номером 
и предстоит ему дальше жить. Большим 
спросом пользуются старые номера - 5-, 
6-, а иногда и 7-значные, или же номера 
с удачным сочетанием цифр. Красивый 


ПРЕДОХРАНЯЙСЯ! 


При использовании ІСО соблю¬ 
дай некоторые правила безо¬ 
пасности, особенно если ты яв¬ 
ляешься счастливым обладате¬ 
лем «модного» номера. Прежде 
всего, придумай пароль пос¬ 
ложнее, затем отключи опцию 
показа твоего е-таіі широким 
массам. Оптимальным решени¬ 
ем будет, если мыло, на которое 
зарегистрирован номер, будет 
не бесплатным, ибо бесплатный 
адрес можно потерять, его мо¬ 
гут взломать и тому подобное, а 
именно на него будет, при зап¬ 
росе, приходить пароль от твоей 


аськи. Обязательно отключи в 
опциях получение сообщенией 
от ІСО Радег и ЕтаіІ Ехргезз - 
этим ты избавишь себя от спа¬ 
ма. Включи авторизацию и зап¬ 
рети аське получать сообщения 
от пользователей, которых нет в 
твоем контакт-листе - опять же, 
способы борьбы с ІСО-спамом. 
Ну и, разумеется, запуская ась¬ 
ку с чужого компьютера 
не сохраняй на нем па¬ 
роль. Кроме того, обяза¬ 
тельно обзаведись антиви¬ 
русом, так как асечные пароли 
могут воровать и троянами. 
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ИСПОЛЬЗУЙ СВОЙ 

СМАРТФОН 
НА ВСЕ 100 


Осіідо 

Система, появившаяся акку¬ 
ратненько в то время, когда 
по Сети гуляли страшные 
слухи о том, что аська ста¬ 
нет платной. Сеть Осіідо 
задумывалась как бесп¬ 
латная альтернатива іс<2, 
работает по такому же принци¬ 
пу, пользователей у нее довольно 
много, в том числе и наших соотечествен¬ 
ников. Кроме того, асечные контакты в 
Осіідо тоже можно добавлять. 

Клиент обладает очень симпатичным ин¬ 
терфейсом и вполне достаточным количе¬ 
ством функций и настроек. Самая замеча¬ 
тельная фишка - возможность добавле¬ 
ния пользователей Осіідо, одновременно 
с тобой находищихся на одном и том же 


сайте (любом!). Отличный способ 
найти друзей по интересам. Един¬ 
ственная странность - не существу¬ 
ет никаких универсальных клиен¬ 
тов, поддерживающих эту сеть. 

ІаЬЬег 

Еще одна сеть, оккупированная 
западными пользователями, 
причем, в основном, людьми дело¬ 
выми. Клиент с довольно скромными воз¬ 
можностями, к тому же, чрезвычайно неу¬ 
добный. Помимо обмена сообщениями и 
файлами, позволяет создавать тематичес¬ 
кие чаты, к которым могут присоединять¬ 
ся различные участники. Есть встроенный 
браузер, а также новости мировые, новос¬ 
ти спортивные, а также прочие компонен¬ 
ты джентльменского набора для стандарт- 
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ного американского клерка-карнегианца. 
Одно приятно - ІаЬЬег поддерживается 
большинством альтернативных универ¬ 
сальных клиентов. Только зачем? 

УвИоо МеББепдег 

Совершенно уж непонятная штука от 
концерна ѴаІіоо. Жутко неудобная, 
некрасивая, с минимальным количест¬ 
вом пользователей, зверским интерфей¬ 
сом и необходимостью иметь е-таіі на 
ѴаІіоо для регистрации аккаунта. Уста¬ 
навливается только через браузер, пря¬ 
мо как какой-нибудь нехороший зру- 
ѵѵаге-модуль. По идее, может работать с 
ѵѵеЬ-камерами - та еще редкость. За¬ 
чем-то поддерживается универсальны- 
мими мессенджерами. 

Мігапгіэ 

От официальных программ-клиентов пе¬ 
рейдем к неофициальным. Мігапсіа заду¬ 
мывалась как супер-облегченная, быст¬ 
рая, надежная и безглючная версия ІС<2. 
Базовая версия «Миранды», по сути, тако¬ 
вой и является... Если только не залезать 
в меню настроек и не скачивать различ¬ 
ные плагины, коих не одна сотня. Гени¬ 


альный мессенджер, из которого можно 
сделать свою собственную идеальную 
уникальную версию. Поддерживает прото¬ 
колы ІС(2, АІМ, ІаЬЬег и ІКС (тоже весь¬ 
ма удобный клиент). Настройке поддается 
практически все, вплоть до интерфейса; 
модулей, расширяющих возможности 
программы, как уже было сказано, суще¬ 
ствует невероятное количество - от авто¬ 
ответчиков и имитаторов разговора до все 
той же погоды и курсов валют. Дистрибу¬ 
тив занимает несколько сотен килобайт, 
сама софтина чрезвычайно резво работает 
и не позволяет себе никаких вольностей. 
Все функции оригинальных вариантов 
мессенджеров в этой программе доступны. 
Ну, за исключением самых бесполезных. 

ТгіІІіэп 

Еще одна достойная замена для стандарт¬ 
ной «аськи». Программа, увы, коммерчес¬ 
кая (хотя и недорогая), со своими стран¬ 
ностями (к которым быстро привыкаешь), 
поддерживает протоколы ІС<2, АІМ, 
ІаЬЬег, ІКС и даже ѴаІіоо Мезвепдег. 
Поддается гибкой настройке, является 
единственным клиентом, поддерживаю¬ 
щим полноценные скины (встречаются 
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очень красивые). Абсолютно все функции 
оригинальных клиентов наличествуют и 
работают так, как надо. Не тормозит, не 
глючит, не вызывает аллергической ре¬ 
акции. Кроме того, имеется такая инте¬ 
ресная возможность, как шифрование от¬ 
сылаемых сообщений при помощи хитро¬ 
го 128-битного алгоритма, что иногда бы¬ 
вает очень полезно, например, если ты 
готовишь мировой революционный заго¬ 
вор или торгуешь обогащенным ураном. 

Что в итоге? 

Как ты уже, наверное, понял, безуслов¬ 
ным лидером обзора можно назвать ІСС). 
Как минимум потому, что аськой пользует¬ 
ся подавляющее большинство русскоязыч¬ 
ных пользователей, в то время, как основ¬ 
ной аудиторией других сетей типа АІМ или 
Ѵайоо являются проклятые буржуины. Ос¬ 
тается один вопрос - какой клиент выб¬ 
рать? Традиционалисты успешно продол¬ 
жают пользоваться стандартной ІСС) РКО 
или обезжиренной ІЛе. Привычный и го¬ 
дами проверенный интерфейс, богатые 
возможности и постоянные обновления в 
противовес скромному дизайну и некото¬ 
рой тормознутости и нестабильности. Лю¬ 
бителям здорового минимализма, а также 
тем, кто хочет сделать идеальный мессе¬ 
нджер своими руками мы однозначно по¬ 
рекомендуем Мігапсіа ІМ. Почитателей 
красивого, несомненно, привлечет ТгіІІІап, 
как программа с самыми богатыми «шкур¬ 
ными» возможностями и самым приятным, 
с эстетической точки зрения, интерфей¬ 
сом. Осіідо весьма желательно иметь на 
компьютере, как средство поиска людей с 
определенными интересами - количество 
русскоговорящих товарищей в этой сети 
достаточно велико. Бот, собственно, и все. 

А что еще? 

Все описанные здесь программы ты най¬ 
дешь на нашем диске. Кроме того софта, о 
котором мы тебе сегодня поведали, реко¬ 
мендуем обратить самое пристальное вни¬ 
мание на такие софтинки, как Саіт, ІС@, 
Зітріе Меззепдег, &К<2, Базу Меззаде... 
Крайне рекомендуется посетить сайт 
ѵѵѵѵѵѵ.азесііка.ги . где ты найдешь ис¬ 
черпывающую информацию по данной 
теме, включая безопасность, разнооб¬ 
разные тонкости и хитрости, а также 
сможешь скачать много чего полезного 
и интересного, от новых версий прог¬ 
рамм, до пользовательский патчей ям 
и апдейтов. Ас®" 
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О Электронная версия «РС ИГР» #02 
О Эксклюзивные работы нашего 
художника 

О Полная версия Зіагзіеде: ТгіЬез 



• МісМаеІ ЗсМитасОег ѴѴогІсІ 
Тоиг Кай 2004 

О НІІтап: Сопігасіз 

• Кізе о! Маііопз: ТОгопез апсі Раігіоіз 
О Операция ЗІІепІ Зіогт: Часовые 

О ІМеідИЬогз Ргот НеІІ 2 

• ѴѴа гіогсіз Вайіесгу III 

• ЗсЫгт II: СРіатеІеоп 

• Сосіепате: Рапгегз 

• Тгасктапіа 

• Рой Коуаіе 2 

• I)ЕРА Еиго 2004 

• Нісісіеп апсі 
Рапдегоиз 2 

О Периметр 
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ВИДЕО 


О ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004 
О ЕІсІег ЗсгоІІз III: Моггоѵѵіпсі 
О РІРА 2004 
О Аде о! МуГНоІоду 
О Ра г Сгу 



8НАКЕѴѴАВЕ 



О Азіго Каіб 
О Азігаі Тоигпатепі 
О Ідог'з Абѵепіигез 
ѵѵіііі ІГіе МасІ 
Зсіепіізі 

О Вгіскз оГ Едурі 
О 5.1І.А.Ѵ.Е. 

О ВІоххіІ 
О СиЫ(2 
О РоиЫе Ріддег 
О Сгапбтазіег 
СГіезз 

О Іеаппе Р'Рас 
О Кісосііеі Хігете 
О 51аг РеРепбег 
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Стандартный набор, плюс... 
АН Зоипб Кесогбег 
АСИ Іпзіапі Меззепдег 
Апіу 

СІопе РѴР 
РЬРоѵѵегАтр 
Сопѵегіег 
Різс СІеапег 
Роѵѵпіоаб Мазіег 
РгРіѵХ 
Ргідаіе 

МоЬіІе Ваіапсе 
КедМоп 
51іт Вгоѵѵзег 
ХР иіе 
АпбК<3 
ІСА 

ІаЬЬег Меззепдег 
Осіідо 
ТгіІІіап 

УаРюо Меззепдег 



ПАТЧИ 


• РаіпкіІІег 

О Сгизабег Кіпдз 
О Сопап 

О Зоібпег: Весгеі 
ѴѴагз 

О Веуопб Ріѵіпііу 
О Рііітап: Сопігасіз 
О ЗІагсгаРІ 
О ЗІагсгаРІ: Вгооб 
ѴѴаг 

• КпідМз оР ІРіе 
Тетріе 

• Васгеб 



Орегаііоп РІазРіроіпР 
Орегаііоп РІазРіроіпР: 
Кезізіапсе 



• НаІР-ЫРе 2 

О ЕІпгеаІ 3 

О РзусРюІохіс 

О КІІІ ВІІІ 

• Веуопб Ріѵіпііу 

О Рііітап: Сопігасіз 
ТѴ 5роІ 

• ТРііеР: Реабіу 
ВРіабоѵѵз 

• Сгеаіиге СопЛ ісЕ 
етегдез (гот 
АпітаІ Ріапеіз 
ѵѵіІРі ЕЗ 

• КиІІ: Негебс 
Кіпдботз 

• Еогб оГ ІРіе Кіпдз: 
ІРіе ВаІІІе Гог 
МіббІе-ЕагГГі 


О 5иіГ І-аггу: Мадпа Сит Еаибе 







































































































































На письма отвечал Святослав Торик 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 


> ПУБЛИКАЦИЯ ВАШИХ ПОСЛАНИЙ НЕ ГАРАНТИРУЕТСЯ,^ 

► НО ПИСЬМА, ТЕМ НЕ МЕНЕЕ, НЕ ВОЗВРАЩАЮТСЯ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


В 1946 году молодой советский 
конструктор Михаил Тимофеевич Ка¬ 
лашников представил новый образец 
стрелкового оружия. Разработанный им 
автомат успешно выдержал испытания 
и превзошел конструкции В. А. Дегтя¬ 
рева, С. Г. Симонова, Н. В. Рукавишни¬ 
кова, К. А. Барышева. В конце 1940-х 
годов автомат был принят на вооруже¬ 
ние под обозначением АК-47 (автомат 
Калашникова образца 1947 года). 
КОММАНДОС, нескл., мн. [англ, сот- 
тапбоз - мн. от соттапбо десантник- 
диверсант лат. соттепбвге вверять, 
поручать], ист. Ополченческие отряды 
буров, действовавшие в англо-бурской 
войне 1899-1902 гг. в вооруженных 
силах Великобритании: формирова¬ 
ния морской пехоты и воздушно-деса¬ 
нтных войск, предназначенные для 
диверсионно-разведывательных 
действий. В США: диверсионно-разве¬ 
дывательные подразделения армии. 

Лабынцев Илья.Г. 14 лет. 
Ребята, нас раскусили. Я с само¬ 
го начала подозревал, что чита¬ 
тели быстро определят, насколько мы 
невежественны в области военной 
терминологии. Мы всегда писали 
просто «АК-47», хотя по армейским 
правилам надо писать «автомат Ка¬ 
лашникова образца 1947 года». Мы не 
имеем понятия о том, кто такой ком¬ 
мандос. Блондин Эдик, самый умный в 
нашей редакции, сказал, что комман¬ 
дос - это Шварценеггер, спасающий 
дочку. А еще, это такой небритый 
дядька с перочинным ножиком. Но я 
знал, что он не прав, я играл в С8іС и 
помню, что коммандос - это крутой 
чувак, убивающий любого пехотного 
юнита с одного выстрела и взрываю¬ 
щий здания. Мы тщательно скрывали 
правду от вас, дорогие читатели! Но 
теперь нас раскусил Лабынцев Илья, 
и мы каемся за все беды и несчастья, 
что принесло вам наше невежество. 
Простите нас... если сможете. 

В качестве приза 
сегодня выступает 
замечательная ко¬ 
робочка с темой 
этого номера - 
«РаіпкіІІег: Кре¬ 
щеный Кровью», 
любезно предос¬ 
тавленная компа¬ 
нией «Акелла»! 
От всей души 
поздравляем! 




Анкеты. Я засыпан грудой анкет. Я вижу на письме надпись «РС-Игры. Ан- 
л кета», открываю письмо и, не читая, откладываю его - это не мой депар¬ 
тамент. Иногда надписи «Анкета» нет, тогда я с грацией тигра хватаю 
письмо и вскрываю; ну же, неужели хоть кто-то написал настоящее бумажное 
письмо? Увы, правда оказывается страшнее вымысла - человек просто забыл 
указать, что это анкета. 

Немного статистики: на 15 анкет приходится только одно «настоящее» письмо. 

Святослав Торик 



;е 140 страниц незамутнен- 
честностью чит-нодов. 

„Н.ММНН •1’»'!"’ 


З дравствуйте, дорогая и уважаемая ре¬ 
дакция «РС Игр». Безусловно, вы - соз¬ 
датели лучшего отечественного проекта- 
журнала о компьютерных играх, с чем я 
вас и поздравляю. Читать его начал с фев¬ 
раля, и сразу же был приятно удивлен, что 
за такие деньги (90 рублей) предоставляе¬ 
те полный боекомплект: 3 СО или ЬѴЬ, 
огромный постер, мини-постеры и нак¬ 
лейки. А теперь предлагаю свои советы 
по усовершенствованию лучшего отечест¬ 
венного журнала: 

1. Предлагаю вместо одного мини-постера 
сделать рубрику с содержанием типа: зна¬ 
комства между геймерами, поиск достой¬ 
ного партнера для сетевого развлекалова 
по С5 или по ѴѴагсгабГ, обмен 
постерами, журналами 
или патчами к играм. 

2. Нужна ли в журнале 
рубрика «НеІр.ІхГ»? Пред¬ 
лагаю заменить ее на бо¬ 
лее стоящую и интерес¬ 
ную. А те же необходимые 
коды для игр можно найти 
в СБетах, который вы пре¬ 
доставляете нам на диске 
каждый месяц. 

Санек Ш., Электросталь 

ц ш Здравствуй, Санек. У 
меня есть встречное 
предложение по первому 
пункту. А давай забацаем 
рубрику с содержанием 
типа: знакомства геймеров 
и геймерш для поиска дос¬ 
тойного партнера (незави¬ 
симо от пола) для ночного 
прохождения «Лулы ЗЭ» 
или, скажем, «Рандеву с 
незнакомкой 2» на легком 
уровне сложности (в зави¬ 
симости от развития знако¬ 
мства уровень сложности 
следует повышать). Можно 
обмениваться советами по 
совместному прохождению 
не только вдвоем, но и, ска¬ 
жем, втроем, вчетвером - в 


зависимости от предпочтении геймеров. 
Также имеет смысл публиковать описа¬ 
ния проведенных встреч и публиковать 
каждый номер материалы в разделе «По¬ 
лезные устройства». Полагаю, эта рубри¬ 
ка займет достойное место в журнале, а 
читатели наконец-то смогут найти свою 
вторую геймерскую половинку. Честное 
слово, я аж всплакнул. 

По второму пункту я объясню во второй и 
последний раз: выкладывать чит-коды 
только на диск не имеет ни малейшего 
смысла - редкая игра позволит тебе пря¬ 
мо во время прохождения переключиться 
в систему, запустить оболочку и найти 
нужный код. Гораздо удобнее, ког- 
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да у тебя под рукой увесис¬ 
тый журнал с подборкой не¬ 
обходимых кодов. Напри¬ 
мер, «Путеводитель». 

П риветствую вас, создате¬ 
ли «РС Игр»! Предлагаю 
вам свои мысли по поводу 
вашего издания. 

1. Купив журнал, я перекла¬ 
дываю диски из полиэтиле¬ 
новых пакетиков в 5Ііт-кор- 
пуса (ибо надежность, на¬ 
дежность). Впрочем, так де¬ 
лаю далеко не я один. «Го- 
товые» СЬ выглядят не са¬ 
мым «готовым» образом, 
потому как нет обложки. 

Почему бы вам не сделать 
страницу (или две) с об¬ 
ложками под три компак¬ 
та, которые можно будет 
вырезать и вставлять в 
корпуса? Хоть и мелочь, а 
как приятно! 

2. Проблема взлома и мо¬ 
дифицирования игр в ми¬ 
ре геймеров очень акту¬ 
альна. Из-за незнания или 
отсутствия инструмента- 
рия геймер может встать в 
тупик. А изменить-то игру охота! А посему 
и охота, чтобы «РС Игры» ввели рубрику 
по взлому игр, где бы всесторонне рас¬ 
сматривался данный вопрос. 

М@сІ Іоѵѵ@п 

и ш Привет и тебе, невыговариваемый 
читатель. По первому вопросу руко¬ 
водство отвечает вот что: «Обложку для 
диска мы уже делаем, но одну - для РѴР. 
Еще три обложки для СР-дисков - это 4 
страницы. Четыре страницы, которые со¬ 
вершенно не нужны половине наших чита¬ 
телей. Так что пока не будем делать». Та¬ 
кое вот оно, это руководство. По второму 
же вопросу я тебе честно и откровенно 
скажу: проблема взлома не так сложна, 
как тебе кажется. Целая рубрика для та¬ 
кого простого и обыденного занятия вовсе 
не требуется. Ведь все, что нужно обычно¬ 
му геймеру для корректного и безопасного 
взлома - это сама игра, полчаса времени и 
пара инструментов: отвертка, молоток, зу¬ 
било, коловорот, стамеска, болт с левой 
резьбой и станок точильно-шлифоваль¬ 
ный. В качестве наглядного пособия прик¬ 
ладываем картинку, в деталях описываю¬ 
щую процесс взлома игры. Вот видишь, 
как все просто? И никаких тупиков. 

З дравствуй, редакция «РС Игр»! Увидел 
рекламу вашего журнала в четвертом 
номере «Страны Игр» и решил попробо¬ 
вать его купить. По некоторым причинам 
ко мне в руки попал только третий но¬ 
мер. Этот выпуск никаких нареканий не 
вызывает, наоборот, он достаточно про- 
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САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ВОПРОСЫ ФОРУМА 


фессионально сделан, имеет большое ко¬ 
личество интересных и грамотных руб¬ 
рик, очень неплохие диски. И вот как раз 
на этих неплохих дисках я нашел кое- 
что, что меня возмутило. В разделе 
«Эксклюзив» я просмотрел первый но¬ 
мер вашего журнала и наткнулся на 
статью об игре «Петька и ВИЧ 4: День 
Независимости». Я не являюсь большим 
поклонником этой серии квестов, но счи¬ 
таю ее одним из лучших российских 
представителей жанра. А статья уважае¬ 
мого Эдуарда Пухта выражала его субъ¬ 
ективно негативное мнение. Конечно, не¬ 
достатки в этой игре есть, как и в боль¬ 
шинстве игр, и многие из них были опи¬ 
саны в статье, но отзыв вышеназванного 
заместителя главреда о 2Ь-графике (при 
чтении даже чувствовалось отвращение 
автора) был, по-моему, несправедлив. На 
это я могу сказать лишь то, что хотя бы 
некоторые традиции должны сохранять¬ 
ся. Лично я не могу представить себе 
трехмерного «Петьку», но даже если и 
представить, то «Петька» в ЗЬ - был бы 
уже не «Петька». Надеюсь, это был лишь 
небольшой недочет начинающего журна¬ 
ла, который будет исправлен. 

О "і За базар ответит Эдуард Лухт. 

Собственной персоной. А я от себя 
замечу, что каким бы ни был жанр квес¬ 
тов, но одну из игровых технологических 
эпох открыла игра со скромным названием 
МузЦ что содержала настоящие оцифро¬ 
ванные фотографии (а это, между делом, 


ЕСЛИ КТО-НИБУДЬ ЧИТАЛ 

Головачева, Перумова и других за¬ 
мечательных авторов, то он меня поймет 
и возмутится: ПОЧЕМУ никакая компа¬ 
ния еще ни разу не сделала игру по мо¬ 
тивам книг (кроме Толкиена)??А в этих 
книгах одни миры и сюжет чего стоят! 


/Г?\ ОТВЕЧАЕТСВЯТОСЛАВ ТОРИК. 

'^'Мнение писателя-фантаста 
Александра Зорича: 

Дело в том, что практически невоз¬ 
можно продать игровикам «просто 
книгу» и гордо махнуть лапой - «а те¬ 
перь выковыривайте отсюда мой кре¬ 
атив». (Собственно, зачем игровикам 
мучиться дважды: сперва с тобой, а 
потом с собственно профессиональ¬ 
ным скриптовиком, который будет из 
книги делать сценарий/геймплей?) 
Может, правда, оно и к лучшему. Я, 
когда посмотрел ролик «Сталкера», 
решил, что для хорошего ЗЬ асГіол 
вовсе не нужны Стругацкие, а для 
Стругацких - ЗЬ асГіоп. Не говорю 
уже о том, что если хотелось опе¬ 
реться на брэнд, так надо было брать 
Максима Камерера на Саракше и кру¬ 
тить по полной до белых субмарин и 
самого сердца Островной Империи. 


А 3 

/ ° \ и 


ЭЛЬФИИКА С ОБЛОЖКИ 

^четвертого номера. ПОМОГИТЕ!!!!!!!! 
Меня достали спрашивать, где найти эту 
картинку в Интернете? Помогите, если 
сможете.... 


А ГДЕ ВЗЯТЬ 

/ М \ Г 


^лицензионный ЗГагСгаГГ: ВгоосІ 
ѴѴаг??? Уже все обыскал... 


ч ОТВЕЧАЕТ 
'ЭДУАРД ЛУХТ: 

в интернете - нигде. Это эксклюзив¬ 
ный арт, который нам рисовал худож¬ 
ник на заказ. 


рч ОТВЕЧАЕТ ЭДУАРД ЛУХТ: 

в магазинах сети «Союз». Кстати, 
старые игры в «Союзе» продаются за 
смешные деньги. Недавно там ЫР5: 
РЦ купил за 200р в ЬѴЦ-боксе. 

А можно тут заказать версию из Аме¬ 
рики : ЬГГр://іѵ\ш.е-5Ііор.ги 
/ас1'іол5/ІГет.азр?сосІе_саГ=СОР5080 
С доставкой будет стоить около $50. 
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1993-й год). А фраза 
«первое настоящее живое 
видео» вам ни о чем не го¬ 
ворит? Тогда я напомню: 
год 1994-й, квест Тбе ІШі 
Ноиг, компакт-диска - че¬ 
тыре. Так что насчет «тра¬ 
диции должны сохранять¬ 
ся» с некоторыми консер¬ 
ваторами (которые едят 
консервы в консерватори¬ 
ях) я готов поспорить. А те¬ 
перь к микрофону пригла¬ 
шается обидчик русских 
квестов, Эдди: 

В жанре квестов в год выхо¬ 
дит одна игра (максимум - 
две), достойная внимания. 

Ничего не поделать - жанр 
который год находится в 
стадии медленного загнива¬ 
ния. Да, «ПВиЧ» - один из 
лучших российских квестов. 

А Кгееб один из лучших рос¬ 
сийских шутеров. Просто по¬ 
тому что ничего другого и не 
выходило. 

Основной недостаток «ПВи- 
Ча» - штамповка идей, шаб¬ 
лонность и банальность. 20- 
графика плоха не сама по се¬ 
бе, а когда она присутствует в игре только 
потому, что не хочется делать что-то дру¬ 
гое. А бредовый сюжет - только потому, 
что на нормальный нужно больше времени 
и денег. Больше всего в играх я не люблю 
лень и рассчетливость разработчиков. 
Когда они не хотят делать что-то лучше, 
когда они думают «пипл схавает» и вновь 
делают то, что делали раньше. Мне, как 
человеку, который покупает лицензион¬ 
ную продукцию в качестве благодарности 
за труд ее создателей, не хочется тратить 
на это свои деньги. Не позволяет что-то 
внутри. И мне хотелось бы, чтобы у наших 
читателей тоже иногда вылезало наружу 
это «что-то». Гпядишь и халтуры в играх 
будет поменьше. 


З доров, редакция РС-игр! Письмо в жур¬ 
нал пишу впервые. Выскажу пару пред¬ 
ложений: 

1. Хотелось бы побольше «перлов» типа 
«Тут вам не здесь! Тут мы вам не позволим 
водку пьянствовать и безобразие нару¬ 
шать!», но не стоит перебарщивать, как нес¬ 
колько лет назад Вячеслав Назаров из не¬ 
безызвестной «Страны Игр» (именно из-за 
него этот журнал для меня «умер»), 

2. Нет ли желания создать раздел «Народ¬ 
ное творчество» (всего на пару страниц)? 
Рассказывать в нем о наиболее выдающих¬ 
ся работах в деле улучшения любимых 
игр. Самые явные примеры прекрасных 
игр для абсі-оп-мейкерства - это Орегаііол 
РІазИроіп? и 6ТА: Ѵісе Сііу. В 80% такие 
абсі-оп'ы некоммерческие, а публика 
должна знать своих героев. 


«Русским - русск 
игры! Янки, ГОУ XI 


3. Может, стоит дифференцировать разде¬ 
лы на жанры (чуть не пропустил в Ргеѵі ей/ 
интересные «каталки-ездилки» ЗиісесІ, т.к. 
после РІаЮи? на стр. 68 .Іиісеб оказался 
на 80-Й)? 

4. Когда же будет сайт?! 

Хотелось бы выделить Кирилла Аврорина 
с его «отсебятиной» и обзорами автотема¬ 
тики. Видимо, он заядлый автолюбитель 
(я являюсь таковым). Из чистого интереса 
хотелось бы узнать, на чем, кроме общест¬ 
венного транспорта и пешкарусов, перед¬ 
вигается состав редакции. 

МаНІ/ІаК ***@шаіІ.ги 

ш ш Здаров и тебе, Маниак. Перлы - шту- 
Щ^г- ка хорошая, не спорю. Но мне кажет¬ 
ся, что в журнале и без этого много хоро¬ 
шего юмора, проскальзывающего в наших 
бездарных материалах. Но если что-то пой¬ 
дет не так, мы поступим проще: после каж¬ 
дого предложения будем ставить смайлик 
или слово «лопата», чтобы все было проз¬ 
рачно ясно. Что касается «народного твор¬ 
чества», то прямо на этих страницах ты мо¬ 
жешь наблюдать моды и адд-оны прямо к 
нашему журналу! Тут тебе и стихотворе¬ 
ния, и рисунки - все от народа. 

Разбивать игры по жанрам - это прошлый 
век. Сейчас каждая хорошая игра - это 
либо новый жанр, либо хороший замес из 
нескольких жанров сразу. Сам подумай: 
куда определять игру, одновременно по¬ 
хожую на «Тетрис», Сагтадебсіоп и 
ѴѴагСгаІі III? 

Вопрос «Когда же будет сайт?» стоит у нас 
на третьем месте после вопросов «Кто вы¬ 
пил мое пиво?» и «Когда Торик сдаст 
«Почту»?» Как только мы решим первые 
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два, обязательно возьмемся за третий. 
Кстати, скажу по секрету, что ответ на 
второй вопрос найти очень сложно. Но 
можно. Если постараться. 

Редакция в основном передвигается на но¬ 
гах и общественном транспорте. Но Эдик, 
считающий себя оригиналом, посещает 
редакцию на велосипеде, а сейчас и вовсе 
всерьез выбирает скутер. Говорит, это 
быстрее, чем на автомобиле. Наверное, 
поэтому он такой худой. 

З дравствуйте, вел. и уж. редакция! Ког¬ 
да-то давным-давно один мальчик 
очень мечтал купить новый мощный 
компьютер, чтобы играть на нем в краси¬ 
вые и умные игры, чтобы хвалиться друзь¬ 
ям, какой он молодец. Было это так давно, 
что и журнала «РС-игры» еще не было. И 
вот, когда мальчику купили компьютер, и 
он стал на нем играть, мальчик понял, что 
необходимо смотреть только «правиль¬ 
ные» игры. Он стал покупать всякие игро¬ 
вые журналы. Однако большинство из них 
оценивали игры как набор скрещенных 
байтов, как сложенные в одну кучу файлы, 
не видя за игрой искусство и душу. И толь¬ 
ко один журнал видел ее. Из политкорре¬ 
ктности не будем говорить, что именно это 
было за издание, отметим только, что 
сейчас, по прошествии нескольких лет, 
журнал этот находится в агонии, и многие 
читатели бегут от него. 

Я убежал к вам. 

Поскольку вы мечтаете делать журнал как 
можно интереснее, я хочу помочь совета¬ 
ми. Ориентируясь на прыщавых двоечни¬ 
ков тринадцати лет вы, конечно, сможете 
неплохо заработать - эти читают что 
угодно, играют в игры, в которых супер- 
пупер графика и «тетька с большими 
сиськами». Однако, как мне кажется, 
настоящие про¬ 
фессиональные 
журналисты 
должны сты¬ 
диться работать 
для таких лю¬ 
дей. Не стоит ли 
хотя бы вашему 
изданию начать 
отличаться от 
всех остальных? 

Вносить в души 
людей тепло и 
разум, тишину и 
покой. Ставить 
десять баллов иг¬ 
рам в стиле «Си¬ 
бири» и позорную 
единицу недоре¬ 
занным консоль¬ 
ным файтингам? 

Писать рецензии, 
задумываясь о ве¬ 
ликом и прекрас¬ 
ном, видеть в прог¬ 
раммистах, худож¬ 
никах, сценаристах 


и дизайнерах творческих личностей, а не 
склоняющихся над списком «обязатель¬ 
ных фич в игрушках» тупых исполните¬ 
лей? Последнее время мы наблюдаем на 
рынке такое засилие сиквелостроитель¬ 
ства, что становится невероятно больно за 
индустрию игр. Люди делают деньги. Но 
почему бы ни делать Игры? Ведь попу¬ 
лярны как раз те игры, которые дают иг¬ 
року что-то новое! И давайте оценивать 
такие продукты по-максимуму, и давить 
злостные сиквелы. 

Вспомним Негоез МідБТ апб Мадіс IV - 
игра не понравилась абсолютному боль¬ 
шинству, и лишь потому, что содержала 
революционные идеи. Люди просто не 
стали разбираться - вернулись к третьей 
части сериала. А между тем, именно чет¬ 
вертая была самая продуманная и глубо¬ 
кая. Пройдите ее, и вы заметите, КАК 
мастерски она сделана. Именно такие иг¬ 
ры можно называть искусством. Почи¬ 
тайте выступление Джона Кармака 
(Д.Сагтаск, ІЬ БоГГиаге) на 6ДС, а затем 
- обсуждениие на форуме. Все игры бу¬ 
дут выглядеть как кино. Будет одна боль¬ 
шая база нарисованного - например, пис¬ 
толет ТТ. Любая фирма-разработчик 
просто возьмет его оттуда и все. Всякая 
грань между играми сотрется - они будут 
шаблонными, искусство совсем покинет 
этот мир. Как отмечает один из читате¬ 
лей форума, на коробке как главную фи¬ 
чу игры напишут: «Мы сами сделали мо¬ 
дели оружия!». И пока такие смутные 
времена не настали, давайте постараем¬ 
ся их отодвинуть или избежать. Готовы? 
Тогда вперед! 

Р.5. И сделайте в журнале что-то вроде 
раздела «для взрослых» - рассказывайте в 
нем о принципах создания игр, о тенден- 
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А Та 


уже в продаже 



ЗМ5- 

подстава! 


Подстава месяца! 

Ты можешь посылать 
любые 5М5 
с чужого адреса. 




РОІ.ОЕР ЗРЬОІТ: 
МОДНЫЙ ДЕСТРУКТИВ 
Новый и очень 
эффективный способ 
впаривания троянов. 

ПЛАСТИКОВЫЙ РАЙ 
Как кардеры изготавли¬ 
вают поддельные 
кредитные карты 

На наших дисках 
ты всегда 
найдешь тонну 
самого свежего 
софта, демки, 
музыку 


а также 2 
видеоурока! 






















ИЮИЬСКИИ ИОМГ р 

ЖУРНАЛА ТОТ Аі, ОУО 

ш ПСОПА-Г С 2Ѣ ыда 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 




ТоіаІ РѴО - 
каждый номер 
с фильмом на РѴР 


#Э*^вя^тлукіилголу эал^атуцарт 
лришел^ЕГК 1 0«и уже гчччллиші 
«#д учктедеи* * ^влыііикрм учрниим. 
Кге сио-*^« дордогір жірдиѵшо? 
Сиогрлт?.' Л&шО'Ра ■ЧнКв *уги и («ел* я 
мѵ гдран гцром**». 

бодис Иі^чв 
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N 
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н 
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ы 


Д эта письмо от фаната няінргп 

Спаі? В0Г0 отдела ' ОіпоКіііег’а. ° 
Сразу видно, что наш дн»г 

” е п к " с и л » ««бнпается в вапвосе. 
Есяи не сложится карьера 
рограммиста, приходи к нам 
помогать отвечать на письма. 
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х 

х 
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X 
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циях игровой индустрии, о конфе¬ 
ренциях (не занимаясь прямым перечисле¬ 
нием победителей в разных номинациях, а 
перепечатыванием статей и выступлений 
с нее!), берите интервью у разработчиков. 
Сейчас очень модно вести «дневники раз¬ 
работчиков» - печатайте! Сделайте журнал 
зрелым и взрослым. Вам самим должно 
стать приятно. 

С Уважением, Дмитрий «Мііуау» Торшин. 

^ ь Мне очень понравилось это письмо. 

Крик души человека, который лю¬ 
бит игры настолько, что уже не восприни¬ 
мает их как развлечение или способ про¬ 
вести досуг. Но, к сожалению, игры еще 
не доросли до уровня искусства, как теле¬ 
сериалы не возведены в ранг плодов 
творческих усилий. Зачем искать в играх 
душу, если ее там нет? Вынужден тебя ра¬ 
зочаровать, Дмитрий: большинство прог¬ 
раммистов, дизайнеров, сценаристов от¬ 
носятся к созданию игр как к рутинной 
работе. Даже, казалось бы, творческие 
единицы коллектива, несмотря на прояв¬ 
ление выдумки в процессе работы, в ито¬ 
ге относятся к ней как к пройденному эта¬ 
пу. Мы тоже не считаем свои статьи чем- 
то высокодуховным, поверь. Нам просто 
нравится наша работа. 

Мрачные пророчества относительно бу¬ 
дущего компьютерных игр не сбудутся. 
Посмотри на историю игроиндустрии, на 
тенденции ее развития. В середине девя¬ 


ностых (после выхо¬ 
да С&С и ѴѴагСгаД 2, 
Рике ІМикет ЗР и 
С)иаке) появилось 
огромное количество 
клонов. Рынок захле¬ 
бывался под грудой 
цветастых коробок с 
практически иден¬ 
тичным содержанием. 
Разве это стоило на- 
Л зывать искусством? 
^ Нет, конечно. Как раз 
ц на фоне клонирова- 
ц ния и тотальной уни- 
ц фикации проявляются 
и настоящие Игры. 
^ Вспомни Реиз Ех, 
ц Сагтадебсіоп, ТотЬ 
Каісіег - все они выде¬ 
лялись из массы. Пос¬ 
мотри на сегодняшний 
день. Около ста лицен¬ 
зий на движок ІІпгеаІ 
2.0. Около пятидесяти 
однообразных, скучных 
РР5. Но вот появляются 
НаІМіІе 2, Ооот III и 
5.Т.А.І..К.Е.К. Точно так 
же, как из карандашных 
набросков выделяется 
Моне, так и рынок вы¬ 
таскивает на поверх¬ 
ность игры, которые ока¬ 
зываются не такими как 
все, оказываются на по¬ 
рядок лучше. Может быть, это заслуга 
опытного разработчика. А может быть, 
проявление таланта молодой компании. 
Но разве это важно, если игра оказыва¬ 
ется Игрой? 

Не волнуйся, Дмитрий. Тенденции разви¬ 
тия игроиндустрии остались прежними. И 
останутся такими еще надолго. 

Р.5. В следующем номере мы откроем руб¬ 
рику о старых играх, которая, возможно, 
со временем перерастет в нечто большее, 
чем обзоры древних хитов и статьи об ис¬ 
тории игровой индустрии. 

З доровеньки, как говорится, булы! Это 
ваш самый Непостоянный читатель 
(пропустил первые два номера). Тут вот 
какое дело: мне совет нужен. Как-то от не- 
фиг делать написал ргеѵіеи на «Возвраще¬ 
ние Короля», дал почитать друзьям - им 
понравилось. Я, кстати, не профессионал 
(куда уж мне, в мои 13 с хвостиком). Вы (в 
смысле, в редакции вообще) как считаете: 
это вообще реально договориться с каким- 
нибудь клевым журналом о РС играх, об 
опубликовании собственной статьи про иг¬ 
ру (игру выбирает сама редакция), а? С не¬ 
терпением жду ответа. 

І.осІо5$ ака Дукмас Николай 

и т Ну что я могу сказать в ответ, доро- 
гой Дукмас Николай? Мы уже неод¬ 
нократно объявляли на страницах «Поч- 
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ты», что письма приводятся в орфографи¬ 
ческий и пунктуационный порядок. По ме¬ 
ре сил, конечно. В твоем письме я испра¬ 
вил около десятка ошибок. Возможно, да¬ 
же хорошо, что ты не прислал статью. Бо¬ 
юсь, то, что нравится твоим друзьям, мо¬ 
жет не понравиться нам, а как следствие, 
и читателям. 

Тем не менее, у каждого - повторяю, у 
каждого - есть шанс опубликовать свой 
материал в нашем журнале. Все, что для 
этого нужно - прислать свою статью глав¬ 
ному редактору. Дальше он просмотрит 
ваш материал и, если он имеет некоторый 
потенциал, отправит соответствующему 
редактору. Ну а дальше с вами свяжутся, 
все расскажут и покажут. Мы всегда рады 
хорошим авторам. Главное, чтобы вы ре¬ 
ально оценивали свои силы. 

З дравием кидаюсь налево и направо, РС 
Игры! От каждого последующего номе¬ 
ра я все больше в восторге! Но, все-таки, 
есть несколько предложений к улучшению: 

1. Возможно ли размещать е-таіГы авторов 
статей рядом с их именами? По-моему, бы¬ 
ло бы очень удобно, если захочется напи¬ 
сать письмецо определенному редактору. 

2. Возможно ли «хромировать» обложку, 
как во втором номере? Выглядит оч-чень 
стильно! На серебристую обложку смот¬ 
реть в 2 раза приятнее! 

3. Самую лучшую игру вы награждаете 
«золотым кулером». А почему бы не наг¬ 
раждать самую плохую игру «чугун- 


/ 


Это письмо ДІех'а 

„з ГО р ящего 

Мда, не повезло тебе! Если б я па*. 

«ь“ ВИЗЫ ' то ° 6язат ельно вручил 
бы тебе мышку Вепіиз, но за кони™ 
сы отвечает жадюга Эд а ты уже 
^«н заѴип.^ 6 
в танке “ 3 Зачем те0е мышка 



ным кулером» или «деревянным шлей¬ 
фом»? 

4. 240 страниц - мало! МАЛО! Еще чуть- 
чуть добавьте! 300 страниц! Такое было у 
кого-нибудь когда-нибудь?! 

5. А еще лучше снабжать журналы двумя 
ЬѴЬ. Или хотя бы один заполнять пол¬ 
ностью. 4-й ЬѴЬ заполнен всего лишь на 
4,15 Гб, а сказано, что 4,7... 

Наполните сердца геймеров нежной лю¬ 
бовью. Но не волнуйтесь, через край не 
польется! 

Р.5. Насчет той анкеты в 4-м номере... Это, 
случайно, не первоапрельская шутка? 

ЬезНее, ***@гатЫег.ги 

И тебе привет, Резвее. Отвечаю, 
как водится, по порядку: 

1. Что-то ты явно путаешь. Или все никак 
определиться не можешь. Как говорил ве¬ 
ликий ДеД, не всякий автор - редактор, но 
всякий редактор - автор. Так что ты уж 
уточни, чьи адреса ты хочешь вбить в 
спам-лист, авторов или редакторов? 

2. Хромировать, конечно, можно, но... Это 
же не Харлей-Девидсон, а все-таки облож¬ 
ка журнала... Так, шутки в сторону, обра¬ 
тимся к техническим деталям. То, что ты 
обозвал словом «хромировать», на самом 
деле в полиграфии именуется «использо¬ 
вать при печати пятую краску» (причем - 
металлизированную). Почему «пятую»? Да 
потому, что обычно при печати любого 
журнала используют четыре краски - го¬ 
лубую, пурпурную, желтую и черную. А 

все великолепие и разнообразие 
цветов, которое ты видишь на на¬ 
ших страницах - не более чем ре- 
, зультат смешивания этих самых 
к четырех красок. Использование 
же дополнительных цветов, с од¬ 
ной стороны, конечно, делает 
V обложку более красочной, но... 

’ Влетает в дополнительную ко¬ 
пеечку, что не может не 
огорчать. Посему - вы¬ 
вод. Будет тебе «пятый 
цвет». И хромированный, 
и металлизированный. Но 
тогда, когда это действи¬ 
тельно «в тему», когда бу¬ 
дет достигаться гармония 
с картинкой на обложке - 
как это, собственно, и бы¬ 
ло во втором номере твое¬ 
го любимого журнала. 

3. Отличное предложение! 
Только вот проблема... уж 
больно редко мы обозрева¬ 
ем плохие игры. Так редко, 
что их появление на наших 
страницах не нуждается в соп¬ 
ровождении чугунного кулера. 

4. А в телефонном справочнике 


Ж Санкт-Петербурга 800 страниц. 

0 5. А... Что вы сказали про Р\Ю? 

ѵ Ой, да этот вопрос будет стоять веч- 
но, как памятник Гагарину 
Юрию Алексеевичу. 


V 


/ 
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выруливает на 
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продолжение лучшей игры 
по вселенной 81аг ѴѴагз 


ТЕСН 


• Процессоры 

для игровых машин 

• Новости 

• Первый взгляд 

• Железячные истории 



























КОНКУРС I КОНКУРС ОТ «РС ИГР» И ОЕЫШ5 



КОНКУРС 

ШИ И И I и ВЫИГРЫВАЙТЕ 

Ш ВМЕСТЕ С «РС ИГРАМИ»! 

В ремя разбрасывать камни и время их собирать. Время запускать конкурсы и 
время оглашать их результаты. Сегодня настал черед второго! Ты ведь пом¬ 
нишь конкурс с анкетой из третьего номера? Так вот, сегодня мы объявляем 
результаты этого конкурса «РС ИГР» и Сепіиз (ѵѵѵѵѵѵ.депіиз.ги)! 


Начну с банального. Определять победите¬ 
лей было непросто. Нам пришло - и не на¬ 
до смеяться! - намного больше писем, чем 
мы ожидали. Даже коллеги из «Страны 
Игр» начали тихо завидовать... Только 
представь себе - шесть здоровенных паке¬ 
тов, заполненных письмами. И из этой го¬ 
ры посланий нужно выбрать всего три 
письма, авторы которых получат приз - 
последнюю, самую продвинутую модель 
мыши от Сепіиз. Задача казалось невы¬ 
полнимой. Решили эту проблему мы 
элегантно. Если у нас есть шесть 
мешков, должно быть шесть 
призов. С легкой руки вы¬ 
деляем три дополнитель¬ 
ных приза (футболки с 
символикой нашего 
журнала) и начина¬ 
ем случайно дос¬ 
тавать из меш¬ 
ков по одно¬ 
му письму... 


А поощерительный приз от 
«РС ИГР» уходит этим трем 
участникам конкурса: 

Андрей Борзунов (Ижевск), 
Георгий Карпов (Москва), 
Илья Ломачев (Тверь). 




НАШИ ПОБЕДИТЕЛИ! 
Мышь бепіиз 

достается трем этим 
счастливчикам: 

Вячеслав Долгов 

(Москва), 

Николай Трофимов 

(Тула), 

Екатерина Антонова 

(Томск), 


Л 





















ТМ КАОЮ Ш.ТВА 






АНТИВИРУС I КОНКУРС 




Е то было бы, если 
бы компьютер¬ 
ных вирусов не 

_^Ню вообще? 

Прежде всего - было бы 
очень хорошо. Но, пос¬ 
кольку они появляются, 
и будут появляться с за¬ 
видной регулярностью, 
каждый уважающий се¬ 
бя пользователь должен 
уметь уберечь компью¬ 
тер от этих беспощадных 
тварей. Проще всего сде¬ 


лать это 


нашей по¬ 


мощью. Просто правиль¬ 
но ответь на 3 вопроса и 
ты получишь в подарок 
антивирус от компании 
«Лаборатория Касперс¬ 
кого». Ни один вирус не 
пройдет. 





В качестве приза се¬ 
годня мы разыгрываем 
три коробки с Антиви¬ 
русом Касперского 5.0 
РегзопаІ. Эта новая, 
самая последняя вер¬ 
сия этой программы. 
Теперь антивирус стал 
еще быстрее и менее 
треботельным к ресур¬ 
сам компьютера. Из¬ 
менился в лучшую 
сторону интерфейс - 
сейчас это современ¬ 
ный ѴѴіпсІоѵѵз ХР 51уІе. 
А вот качество защиты 
и простота работы ос¬ 
тались на прежнем 
уровне - Антивирус 
Касперского по-преж¬ 
нему является лучшим 
антивирусом, с этим 
не поспоришь! 

Ответы ждем на ящик 
розШрс-аатез. ги 
с пометкой 
«КАСПЕРСКИЙ». 



1. В каком году была основана компания 

«Лаборатория Касперского»? 

□ 1997 

□ 1998 
В 1999 

2. Как назывался первый ІВМ-РС вирус, 

в 1986 г. разошедшийся по всему миру на 
360Кб дискетах? 

□ Ѵіеппа 

□ Вгаіп 

В 5Иаге-Рип 

3. Эпидемия какого вируса принесла наиболь¬ 
шие убытки пользователям персональных 
компьютеров в конце 2003 - начале 2004 гг. 

В Мубоот 
В Вадіе 
В КесІіоГ 












етфрішф бшиірто іі'йи пропуск ■ игру. 


О 1 по 31 «нам слушай Попсу 

-іг щ—* м«і • 1Г<Э0, гмм» ш«нв ікімты ж|маг 













УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


КОНКУРС I РАІЫКіи-ЕП 



СТАНЬ 

прова йдером ! 

"Одним из самых популярных 
способов подключения к интер¬ 
нету сейчас стали районные 
сети. Обо всем, что нужно для 
старта ЕіНегпеІ-провайдеру, ты 
узнаешь из майского Спеца: 

• Бизнес-план 

• Администрирование 

• Регистрация и 
лицензирование 

• Протяжка в домах 

• Биллинг и сервер 
статистики 

• Взломы в локалке 

• Магистральные линии 

• Локальные ресурсы 

• Каталог железа 


А также другие полезные 
материалы в журнале 
и море софта на СО! 



- 


жал «РС ИГРЫ» и компания «Акелла» объяв- 
іют конкурс, приуроченный к релизу мясного 
юкбастера «РаіпкіІІег: Крещеный кровью» 
«На ковер!» этого номера, если ты еще не заме- 
). Самым шустрым полагаются призы. Ответы (в старн- 
Іде: 1-А, 2-А, 3-А и так далее) присылайте по ад¬ 
ресу розЩрс-датез.ги с пометкой «РАІІЧКІІ.І.ЕК» в теме 
письма. 




Тройку тех, кто быстрее всего 
пришлет правильные ответы, 
ждет просто куча призов. Каж¬ 
дый из них получит постер и 
целых три ОѴй-бокса с играми 
от «Акеллы» - «РаіпкіІІег: 
Крещеный Кровью», «Князь 
Тьмы» и «Гангстер»\ Кроме то¬ 
го, каждому из них достанется 
фирменная футболка с логоти¬ 


пом журнала «РС ИГРЫ»! 
Среди остальных участников, 
которые верно ответят на все 
вопросы, будет произведен ро¬ 
зыгрыш поощерительных при¬ 
зов - семи іеѵѵеі-упаковок с 
«РаіпкіІІег: Крещеный Кро¬ 
вью» и семи постеров от 
«Акеллы». 

Желаем удачи! 


1. Как звали провод¬ 
ника Данте по царству 
мертвых? 

Я Харон 
Й Вергилий 
И Цербер 
ЙТ1 Платон 

2. Почему в борьбе с 
нечистью принято ис¬ 
пользовать осиновые 
колья? 

И Ну не дубовые же, 
чесслово. 

В А почему мы перед 
едой руки моем, а ноги - 
нет? Так повелось... 

И Именно на осине по¬ 
весился Иуда. Какова 
связь между всем этим, 
не ясно, но «традиция» 
пошла именно оттуда. 

Е Потому что Иисус 
умер за наши грехи. 

3. Почему серебряное 
оружие так эффек¬ 
тивно в борьбе с обо¬ 
ротнями и прочими 
супостатами? 

И Серебро обладает 
обеззараживающими 
функциями - убивает 


микробов. А так как 
оборотни, в сущности, 
тоже микробы - то сами 
понимаете... 

В Серебряное оружие 
убивает противника си¬ 
лой предрассудков. 

ІЙ На самом деле, сереб¬ 
ряное оружие не лучше 
обычного. Просто выгля¬ 
дит понтовей. 

Е Использовали бы и 
золотое, но больно до¬ 
рого. 

4. Сколько нужно 
вампиров, чтобы 
ввернуть лампочку? 

Н В два раза больше, 
чем оборотней. 

В Зависит от длины 
ногтей конкретного вам¬ 
пира. 

Й Столько же, сколько 
и бас-гитаристов. 

Е А зачем вампирам 
лампочка? Вампиры и 
так прекрасно видят в 
темноте. 

5. Продолжите фразу: 
«Чудище обло, озорно, 
стозевно и...» 


ІАІ лайя 
В] фуяйя 
И киргуду 
Е огромно 

6. Чем стреляет ору¬ 
жие под кодовым наз¬ 
ванием «коломет»? 

Н Кольями 
В Колами 
ІЙ И тем и другим 
Е Даже и не знаю 

7. Кто написал «Нек- 
рономикон»? 

Н Некроном 
Ш Безумный араб Аб¬ 
дул Аль-Хазред 
ІЙ Безумный америка¬ 
нец Говард Филлипс 
Лавкравт 

Е Такой книги не су¬ 
ществует 

8. Как называется 
альбом группы Іисіаз 
Ргіеві 1977 года? 

П 5іп аГГег 5іп 
В Бсгеатіпд Гог 
Ѵепдеапсе 
И Варіізт оГ Ріге 
Е РаіпкіІІег 
































Генеральный спонсор: 


Сг (дате)іаіиі 

СІСАВУТЕ® 



саремах 

СЕТЬ ИНТЕРНЕТ-ЦЕНТРОВ 


■ IН11 ЧИТАТЕЛЯ 



Издательскому дому (дате)іапсі -12 лет, 
а твои экзамены успешно сданы. Есть 
отличный повод встретиться и отметить 
это! Предлагаем место встречи - интер¬ 
нет-центры СаІеМах (три - в Москве, 
один - в Питере). Время - 26 июня 
11.00. Отмечать будем так: 


Чемпионат по ИлгеаІ Тоигпатепі 2003 
(призовой фонд-$2000). 

Вне конкурса проводятся турниры 
по гоночным симуляторам и играм 
других жанров. 


Розыгрыш призов среди участников 
(призы - футболки с логотипами журна¬ 
лов, подписки, игры и многое другое). 


Чае- и кофепитие в душевной 
обстановке. 


Неограниченный доступ к телам 
редакционного состава журналов. 


Г 

Много общения, веселья 


1 

и удовольствия! 

_ А 



Вырезав купон и придя с ним в любой из центров СаІеМах 
(адреса ниже) с 9 по 18 июня 2004, можно получить 
бесплатное приглашение на «День читателя»! 
сісавуте® Торопитесь - количество приглашений ограничено! 

ФИО_Возраст_ 

Адрес_МАИ_ 

АДРЕСА ЦЕНТРОВ: 

В Москве: В Санкт-Петербурге: 

ул. Пятницкая д.25, стр. 1 (м. Новокузнецкая, Третьяковская) Невский проспект, д. 90/92 (м. Маяковская) 

ул. Академика Хохлова, д. 3, на территории МГУ (м. Университет) 
ул. Новослободская д.З (м. Новослободская) 



саремах 

СЕТЬ ИНТЕРНЕТ-ЦЕНТРОВ 



ПРАЗДНИК, КОТОРЫЙ НЕЛЬЗЯ ПРОПУСТИТЬ! 





























КОНКУРС I РАК СКУ 


I 





//VI 1)1 А 


:гу - превосходная игра. И то, что она официально издается в России 
іпанией «Бука» - наше большое счастье. Совсем недавно вышла ло- 
изованная версия игры. Чтобы отметить это событие наш журнал, 
іпания «Бука» и пѴісІіа объявляют конкурс. И не один, а сразу три! 


^мпгік) иігем], 

ШЩ- 


Э то самая 
сложная 
часть 
конкурса, но и 
призы в ней наи¬ 
более ценные. Для 
участия тебе необхо¬ 
димо три вещи - прог¬ 
рамма для снятия и ко¬ 
деки для сжатия видео 
(ищи на диске в специ¬ 
альном разделе «КОН¬ 
КУРСЫ»), локализован¬ 
ная версия Раг Сгу от 
«Буки» и немного опе¬ 
раторского мастерства. 
Вооружившись всем не¬ 
обходимым софтом, за¬ 
пускай игру и снимай 
небольшой видео ролик 
(15-30 секунд). Обрабо¬ 
тав его кодеками и 
уменьшив до разумного 
размера, отправляй его 
на конкурс. 


В ЛЮБОМ СЛУЧАЕ 

Твоя работа должна выгля¬ 
деть так: архив (используй 
ѴѴІп^ір или ѴѴІпКаг) с твоим 
видео и текстовый файл со 


всей информацией о тебе 
(ФИО, адрес электронной 
почты, физический адрес - 
не забывай про индекс! - 
и, если есть, комментарии). 
Это очень важно - видео и 
текстовый файл с информа¬ 
цией в одном архиве. Рабо¬ 
ты в любом другим виде не 
принимаются! Мы ждем ва¬ 
ших работ до 30 июня! 

ПО ИТОГАМ КОНКУРСА 

На нашем диске появятся 
лучшие ролики. Призы же 
будут вручаться в следую¬ 
щих номинациях.: 

■ Демонстрация физики. 

■ Лучший фраг. 


■ Смешной момент. 

■ Лучший взрыв. 
Победитель в каждой из 
этих четырех номинаций по¬ 
лучит Р\Ю-бокс с ВеуопсІ 
СоосІ апсі ЕѵіІ и ОѴР-бокс с 
Зіпдіез от «Буки», футбол¬ 
ки от «РС ИГР» и от пѴісІіа! 

И, наконец, главный 
приз. За лучший видео¬ 
ролик победитель полу¬ 
чит суперприз - подпис¬ 
ку от журнала «РС ИГ¬ 
РЫ», ОѴЭ-бокс с ВеуопсІ 
СоосІ апсі ЕѵіІ и ЭѴЭ-бокс 
с Зіпдіез от «Буки» и... 
видеокарту СеРогсе РХ 
5900 ІІІІга от пѴісІіа! 


ВАРИАНТОВ ОТПРАВКИ 


НЕСКОЛЬКО: 

■ завести бесплатный лич¬ 
ный сайт на одном из серви¬ 
сов I ѵімѵі.рівет.пеі или ка¬ 
ком-нибудь другом), зака¬ 
чать туда свой ролик и 
прислать нам ссылку на 
почтовый ящик 
копкигз&Ьика.ги -. 

и прислать на почтовый 
ящик копкигз&Ьика.ги пись¬ 
мо с запросом пароля и 
логина на Др-раздела, 
где будет открыт специ¬ 
альный раздел для за¬ 
качки конкурсных работ; 

■ прислать диск в «Буку» 
по адресу Россия, Москва, 
115230, Каширское шоссе, 
дом 1, строение 2, «Бука». 




































РАК СКУ (Г-Ч КУРС 



В торая часть - более простая. Специально для 
тех, кто не хочет заморачиваться с видео. 
Все просто и понятно - конкурс на лучший 
скриншот. Присылай свои смешные, необычные и 
интересные скриншоты (обязательно в архиве!) 
из Раг Сгу на адрес копкигз&Ьика.ги и жди объяв¬ 
ления результатов в восьмом номере. 
Победителей в этой части конкурса будет три. 


ПРИЗЫ ОЧЕНЬ ДАЖЕ НИЧЕГО: 

1 место -ОѴИ-бокс Раг Сгу, Веуопс) Соос! апсі ЕѵіІ и 
Зіпдіез, плакат с артом из игры и полугодовая под¬ 
писка на «РС ИГРЫ». 

2 место - ОѴР-бокс Раг Сгу и Веуопс! Соос! апсі ЕѵіІ, 
плакат с артом из игры и футболка от «РС ИГР». 

3 место - ОѴО-бокс Раг Сгу, плакат с артом из иг¬ 
ры и футболка от «РС ИГР». 


1. Какой из пере¬ 
численных ниже 
персонажей яв¬ 
ляется главным 
героем Раг Сгу? 

A. Джек Карвер 

B. Джон Карвер 

C. Джим Карвер 

2. Сколько уров¬ 
ней в зіпдіе-мис- 
сиях Раг Сгу? 

A. 15 

B. 20 

C. 25 

3. Карвер может 
путешествовать 
не только на сво¬ 
их 2-х, но и на 
подручных багги, 
лодках, дельтап¬ 
ланах. А сколько 
всего видов тех¬ 
ники в игре, на 
которой можно 
перемещаться? 

A. 4 

B. 5 

C. 6 



ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ. 
ВИКТОРИНА 


Т ретья часть нашего конкурса для самых ле¬ 
нивых. Нужно прислать ответы на пять 
простых вопросов на ящик копкигв&Ьика. г и 
(ответы должны выглядеть примерно так: 1-А, 
2-В, 3-С, 4-Р, 5-Е). Среди правильно ответивших 
мы разыграем 30 призов: десять ОѴО-боксов Раг 
Сгу, десять футболок «РС ИГР», 10 іеѵѵеі-упако- 
вок с Раг Сгу. Итоги этого конкурса мы подведем в 
восьмом номере «РС ИГР». Удачи! 



4. СгуЕпдіпе - 
это... 

A. Новый мега ру- 
лезный движок, на 
котором, собствен¬ 
но, написан 

Раг Сгу. 

B. Новый вид супер 
вооружения (очень 
секретного!), при¬ 
думанный разра¬ 
ботчиками из 
СгуТек. 

3. Новый вид воен¬ 
ной техники, которая 
производится в мно¬ 
гочисленных под¬ 
польных лаборатори¬ 
ях игры. 

5. У Раг Сгу рус¬ 
ские корни! 
Сколько выход¬ 
цев из бывших 
союзных респуб¬ 
лик работают в 
СгуТек? 

A. 3 

B. 6 

C. 9 

















КОНКУРС I ВЕ5Т5НОТ 


Р овно две недели - именно столько времени проходит между появлением одного 
номера «РС ИГР» в продаже и отправкой следующего в типографию. Всего две 
недели вы, наши читатели, присылали нам скриншоты смешных моментов, глю¬ 
ков и необычных ситуаций. И всего две недели потребовалось нам, чтобы понять 
- конкурс удался. Качество пришедших скринов ты можешь оценить на этой странице. 
А количество... Мы регулярно сохраняли все скриншоты с сервера на диск и очищали 
ящик (отсюда и требование присылать все в архиве - письма мы хранить не можем), но 
все равно нам пришлось просить системного администратора снять ограничение по раз¬ 
меру (300Мбайт) с почтового ящика - не влезало... Короче говоря, отныне конкурс офи¬ 
циально носит статус регулярного, а почтовый ящик розШрс-аатез.ш уже готов при¬ 
нять новые работы. Удачи! 



Лучший скрин¬ 
шот, который 
я вообще ког¬ 
да-либо видел, прислал Егор Проць- 
ко. Поймать такой момент - это 
действительно очень большая уда¬ 
ча. А успеть в этот момент щелкнуть 
по кнопке снятия скриншота - это 
редкое умение воспользоваться сво¬ 
ей удачей. Выражение лица Макса, 
летящий сзади противник, игровая 
(не фотошоп!) надпись внизу - «Они 
шпионили за мной, за каждым моим 
ходом»... Регіесі. 


Щишры 


О призе... Цитирую Егора: «Раз уж затро¬ 
нул тему такую... В случае победы хочу 
Мах Раупе 2 в РѴО-боксе, кажется, от 
«Буки» (не уверен)». К сожалению, в Рос¬ 
сии Мах Раупе 2 официально никто не ло¬ 
кализует, поэтому по правилам мы не мо¬ 
жем удовлетворить просьбу Егора... Но в 
данном случае я готов пойти на уступки - 
уж очень мне нравится скриншот и сама иг¬ 
ра. Егор, ты получишь Мах Раупе 2. И не 
йѴО-бокс, а подарочную упаковку. Не от 
«Буки», а прямо из Америки. И полугодо¬ 
вую подписку на «РС ИГРЫ» в довесок. 
Спасибо за отличный скриншот! Всем ос¬ 
тальным - берите пример! 




























ВЕ5Т5НОТ I КОНКУРС 


РозіаІ 2 - очень кровожадная игра. Особенно если 
играет в нее человек вроде Паши Дмитрука, одного 
из наших победителей. Посмотри, до какого состоя¬ 
ния он довел несчастную девушку - ну как можно от¬ 
казать такому человеку в призе? Павел хотел короб¬ 
ку с И /огШ оГ ѴѴагсгаП, но... пока опять же не ясно, 
кто будет ее издавать, и будет ли вообще. Поэтому, 
Павел, мы подарим тебе коробку с другой игрой, ко¬ 
торая тебе, судя по скриншоту, понравится. 
РаіпкіІІег от «Акеллы»! И ежедневник «РС ИГР», 
чтобы составлять расписания смертельных экзеку¬ 
ций. Поздравляем! 



Еще один сегодняшний победитель - Евгений Белкин 
из Калуги. Это один из самых юных участников кон¬ 
курса - Евгению 12 лет. Но в свои двенадцать он 
прислал нам необычную серию скриншотов из ІІпгеаІ 
Тоигпатепі 2004. И пускай вот так завалить карту 
мясом не так трудно (дело в мутаторе СіЬЫГе), но 
выглядит все это классно. Евгений хотел получить 
«Князь Тьмы» (тема нашего прошлого номера) от 
«Акеллы», он его и получит. Вместе с футболкой от 
«РС ИГР». Поздравляем! 


И последний в этом номере победитель - Роман Анаш¬ 
кин, который прислал пример потрясающего глюка из 
СТАЗ: ѴС. Как пишет сам Роман, все дело в видеокар¬ 
те. Поставил новую карту, а город в любимой игре 
превращается в постапокалиптические руины... 

Роман не указал в письме, что он хочет получить в 
качестве приза. Сейчас мы это уточняем у него само¬ 
го. Так что можешь не волноваться - приз найдет сво¬ 
его победителя! И, кстати говоря, вполне возможно, 
что этим победителем станешь именно ты. Как? Изу¬ 
чай правила и действуй! Удачи! 





НАШИ ПРАВИЛА 

Если у тебя есть какие-то смешные, интересные и необычные скриншоты - присылай 
их на электронную почту журнала ( розШрс-аатез.ги ) с пометкой «Скриншот» в 
теме. Все скриншоты должны быть в формате .ЗР6 с хорошим качеством. Присылай 
картинки в одном архиве, обязательно вкладывай в архив текстовый файл с 
информацией о себе (имя, фамилия, адрес - на забывай про индекс!) и комментари¬ 
ем к скриншотам. Не присылай маленькие скрины. Скриншот размером 400x320 мо¬ 
жет быть очень забавным и веселым, но если это забавное и веселое видно на нем с 
большим трудом - мы с сожалением удалим такой скриншот. 

Победители получат приз - любую игру от российского издателя на выбор (указывай 
ее вместе с информацией о себе в приложенном файле!) + какой-нибудь приятный 
подарок от «РС ИГР». Наш подарок может варьироваться от футболки и прочих при¬ 
ятных сувениров до подписки! Все зависит от твоих стараний и умений. Удачи! 
















::: ДЛЯ АВТОГРАФОВ :« 


В тот момент, когда ты держишь в руках этот журнал, вся редакция 
уже активно трудится над следующим, седьмым номером. Он, кажет¬ 
ся, станет едва ли не самым интересным из всех предыдущих. Посуди 

сам: специально для подробнейшего репортажа с ежегодной выставки ЕЗ мы послали в Лос-Анд¬ 
желес нашу лучшую авторскую команду. Жди сотен мегабайт сведений о новых проектах, эксклю¬ 
зивную информацию о уже анонсированных, кучу красивейших фотографий и массу других вкусностей. 

Под наше пристальное внимание попадут также и последние игровые релизы: МапНипі, Ніітап: 
Сопігасів, Веуопсі йіѵіпііу, Сгивасіег Кіпдв, Тгие Сгіте и многие другие. Обещаем разобрать каждый 
проект «по полочкам», указав все его плюсы и минусы, а также опубликовать советы по самым сложным и 
интересным из них. Рубрика «Обрати внимание!», как и всегда, расскажет о самых интересных играх, 
выход которых состоится в самое ближайшее время. Не пропусти превью ЫН1. 2005, Ыавсаг ТНипсІег 
2005, СоОепате: Рапгегв, ЕѵіІ Сепиів и других проектов. 

Одна из изюминок следующего номера - большое интервью с разработчиками шутера «Метро-2». В нем 
создатели подробно расскажут о своей новой задумке. Все любители виртуальных гонок обнаружат весь¬ 
ма объемный материал по истории игровой серии /Ѵеес/ Рог 5реесІ. 

Прислушавшись к просьбам читателей, мы создали новый раздел. Он будет посвящен лучших играм прош¬ 
лых лет и увидит свет как раз в следующем номере. Наконец-то! 

Наверняка ты заметил, насколько разрослась рубрика «Конкурсы» в этом номере. Смеем тебя заверить, в сле¬ 
дующем выпуске их количество будет только увеличиваться. Вместе с этим будет увеличиваться количество 
и качество призов. Так что участвуй. Рано или поздно, удача обязательно тебе улыбнется. 

Кстати говоря, об объеме журнала. Ты, наверное, заметил, что количество страниц уменьшилось. Не бой¬ 
ся, это временное явление, лишь на летние месяцы - то время, когда многие работники редакции и разра¬ 
ботчики уходят в отпуск, выпускаемых игр становится меньше, да и многие из читателей уезжают отдыхать 
от трудовых будней. Сам понимаешь... Но мы времени зря терять не собираемся. Поднакопим сил, энергии 
и, что самое главное, идей и самой интересной информации. Очень скоро ты получишь то, что тебе даже 
не снилось! 
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Абсолютно плоский экран 
Размер тонки 0,24 мм 
Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600x1 
ІІЗВ-интерфейс 



ОіпаѴі 


та Ѵісіопа 


(595) 68К-61-17,6^27-65 
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Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дипайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158 
Компьютерный салон 5МЗ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; 0ЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электронике (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Паке (095) 236-992; Рогсе Сотриіеге (095) 775-6655 
ІЗМ (095) 718-4020; Меі)іп (095) 727-1222; ИТ Сотриіег (095) 970-1930; К-Йуіе Тгасііпд (095) 514-1414; ИЗЛ Сотриіегз (095) 755-8202; ШТР1А Сотриіегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 








...время отклика 12 миллисекунд! 
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ЖК-монитор ВепС5 с полным временем отклика 12 мс — это лучший выбор для «геймера» или | 
любителя БУЛ. Реагируй мгновенно, почувствуй азарт игры, окажись в эпицентре событий. 
Больше не придется ошибаться и тормозить, вглядываясь в нечеткие очертания быстро 
сменяющихся лиц и событий. Это игра, но эмоции настоящие. 

Хотите узнать больше? Посетите наш сайт: ВепС^.ш 


Епіоутепі Маііегз 
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